Списание за Компютърни и Конзолни забавления Www.gameplay.bg февруари 2010, бр. | цена 2.95 лв. 


Нямаш никаква идея с / 
какво точно се захвашаш 


| noi 


HarcwAre 


CES 2010 


FEATUrE HarcwAre 


Най-очакваните игри 2010 Radeon НО 5670 


ЕЯ 


Та 


“аь 


сел 


$ а 4 5 
пей eR و ری و‎ я ғ 011, н 


1 2 «Офертата е валидна само в периода 11-18 февруари 2010г. и зависи от наличните количества. р 
© 2010 Blizzard Entertainment, Inc. Всички права запазени. World of Warcraft, Warcraft, Blizzard Entertainment и Blizzard са търговски марки или запазени търговски марки в Съединените Щати Same | 
и/или други държави. Всички други опоменати търговски марки са притежание на съответните им собственици. ENTERTAINMENT 


СПЕЦИАЛИЗИРАНИ МАГАЗИНИ ЗА КОМПЮТЪРНИ И ВИДЕО ИГРИ 


Е 


БУРГАС BURG K B 1A", 1 
ВАРНА УЛ «о жинз ЕЛ. (< 1 202 . СТАРА ЗАГОРА 


www.pulsar.bg 


Българското списание за Компютърни и Конзолни забавления 


30 (672777720001) 


НАЙ-ДОБРИТЕ 


7 ИГРИ НА 2007 


RISE OF THE 
ARGONAUTS Ú 


ра ({: іепапезаїї 
тый | RoRo Wa | 


ПОРЪЧАЙ ОНЛАЙН! 


Направи e-mail заявка за брой на GamePlay 
и ние щети го изпратим ! ШАҒА 


Може да поръчате новия и стари броеве на списание GamePlay на e-mail . Посочете три 
имена, ЕГН, адрес, телефон за Връзка, начин на плащане и номера на броя, Който Желаете да закупите. 


> 


с банков превод В Пощенска банка по сметка BG84 ВРВІ 7940 1054 7919 01, „Хай Енд“ ЕООД. ра 
с пощенски запис на адрес: София 1000, ул. Г. С. Раковски 145, 8×. Б, ет. 1, сп. GamePlay с! 9% 
- счетоводство (задължително да е посочено „изпращане на адреса на получателя“). 
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с наложен платеж (Важи за ограничен брой населени места). Безплатната доставка Важи за новия брой - самостоя- 
телно или 8 Комбинация със стари броеве без ограниче- 


A ЛОБИ Г ние В количествата. При поръчка само на стари броеве 
Доставката се извършва от ДЪ ۰۶ се доплаща 1 лв. Количествата от някои стари броеве 
Алтернативно за някои населени места се ползват Мәке даса е д шы a 
аявките за стари броеве се изпълняват Веднъж месеч- 
Български пощи. но, заедно с разпространението на новия брой. 


е ЕКИП 


Издатели: 

Ангел Петров и Спиро Петров 
Главен pegakmop: 

Драгомир Дончев (Duffer) 
duffer@hiend.bg 


Apm gupekmop: 

Венцислав Райков 

ventzi@hiend.bg 
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Мирослав Александров 522: Г 0.0 БҸ е 


Александър Божинов (Nocturnal) Да му се не надяваш на тоя януари! 
Борислав Анко8 
Александър Василев Е Т 1 След такъВ силен старт на игралната годи- 
Атанас Димитров : 3 на направо He ми се мисли какво ни очаква 
Графичен дизайн: : през следващите 12 месеца. В случай че и 
Олецера Колев (elmo) : mu самият се чудиш, спокойно - постарали 
Иван Поборников сме се да не седиш на тъмно, неинформиран 
Димитър Василев и затова сме mu подбрали най-Ключовите 
предстоящи игрални заглавия за 2010 г. 

Реклама: 

Е. (поне според нашето скромно мнение) В 
Емилия Кирилова 0888 392 428 к ж Е > един доста обемист фийчър, с Който започ- 
Силвия Тинчева 0896 880 515 1% " ; Та Ваме този брой. 
Коректор: г ہے‎ 
ЦВетана Георгиева ; i і age қ Естествено изключително краткият списък, 
| Ў който сме состабили, далеч не претендира 
за изчерпателност, напротив - още В този 


Юлиана Стоянова ; 

брой ще имаш Възможността да се убедиш, 
Мениджър дистрибуция: 

че извън него са останали маса яки неща 


Мирослав Методиев 0885 370 200 4 | г ы - Като например Dante's Inferno (за Който 
Изпълнителен директор: Í + : сме mu подготвили hands оп) u Start Trek 
Гергана Георгиева 1 Online (чиято бета имахме Възможност ga 
gery@hiend.bg ”” поиграем). 

Финансов мениджър: Следва ревю за един от най-приятните 
Теодора Симова 0888 262 019 екшъни, поябябали се скоро за триото мей- 


1 джър платформи (PC, Xbox 260 и PlayStation 
epee eee 3) - Dark Void, а после... после гигантски 


Иоана Андреева ЖЫ. 75 материал за безспорното гейм собитие на 
yoana@hiend.bg месеца - Mass Effect 2. 

Адрес на редаКцията: } За скандалния обем на Въпросния текст 

ул. Г. С. Раковски 1456, ет. 1 = ابد‎ донякъде се чувствам длъжен да се извиня 
София 1000 На ` х - по принцип нямам навика да се разпрости- 
men.: 02/937 09 70 5 рам чак В makuBa размери (поне не на стра- 
| ниците на СатеРау), но според мен играта 
заслужава подобно Внимание. 


Мениджър продукция: 


e-mail: gameplay@hiend.bg 
web page: www.gameplay.bg 


В xapgyepHama секция ще mu Кажем няколко 
думи за поредното попълнение В нараства- 
щото семейство ОХ11 Карти на АП. Под- 
готбили сме mu и общирен преглед на със- 
тоялото се В началото на януари Consumer 
Electronics Show - разбира се, гледната 
точка е (традиционно) строго геймърска. 


Издава: 


С g8e думи: приятно четене! 


(>) ІС! © Драгомир Дончев, 


рчвііевһіп و‎ главен редактор 
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стани ни приятел 
във facebook 


следвай ни в twitter 


абонирай се за К55 


получавай бюлетин 
по e-mail 


Най-голямото технологично списание 
е още по-близо 
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Feature 
Най-очакваните игри за 2010 г. 


Preview 
Hands on: Star Trek Online Beta 
First Look: Dante’s Inferno 


Dark Void 
Mass Effect 2 


Детайлен поглед Ком голямото 


АТ! Radeon НО 5670 точка естествено. Игри, „железария“, 
CES 2010 тенденции - от Всичко по малко и за 
Всеки по нещо 


В следващия брой 
Най-пролаваните игри за месец януари 


Един шарен екшън, В който 
има много стрелба, летене, 
22-25 Зли извънземни, мистерии, 
Бермуаски триъгълник, Никола 
Тесла и Куп gpyeu забавно-раз- 


Влекателни неща. 2 


Какво се задава през игралната 2010? 
Селекцията беше дълга и трудна, но 
накрая оцеляха само най-най-добрите гейм 
заглавия, които npegemou да Видим през 
следващите 12 месеца. | 


2 калъфчета Golla за теб и половинката 
+ мобилен телефон Sony Ericsson Aino 


билния телефон, ще бъде обявено 
Sony Ericsson 


-01:03:24 


, който печели мо 


и вземи страхотни 
подаръци! 


телефон 


ОФЕРТАТА СЕ ПРЕДЛАГА И ДОСТАВЯ ЕКСКЛУЗИВНО ОТ АБОНАМЕНТНА ФИРМА А дови пРЕС ие в сила до 15 март 2010 г. Поръчка може да направите на 
e-mail dobi@big.bg или на телефоните на „Доби прес“ ЕООД: София - 02/963 30 81; 963 30 82; 963 20 47; Бургас - 0879 101 237; В. Търново — 0879 101 241; 
Пловдив — 0879 101 266; Благоевград - 0879 101 257. Абонаментът може да започва от произволен месец в годината. Цена за 1 година - 48 лв. 


Репа! 
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голямата награда Sony Ericsson Aino. Промоцията с калъфчетата важи до изчерпване на количествата — изпращат се заедно с първия брой от абонамента. 


КЪМ ВСЕКИ 12-МЕСЕЧЕН АБОНАМЕНТ ЗА СПИСАНИЕ ТЕЛЕФОН ПОЛУЧАВАТЕ 2 КАЛЪФЧЕТА ЗА МОБИЛЕН ТЕЛЕФОН и възможност за участие в томбола за 
Цветовете варират. Всички абонирали се до 15 март 2010 г. участват в томболата. Името на абоната 


на www.telephone.bg и в априлския брой на списанието. 


най-доброто списание за мобилни комуникации 


GIGABY TE 


Фе Предварително 
Ө © GIGABYTE GA-890GPA-UD3H 


При Все че go официалния дебют на новата AMD mam- 
форма Leo (чипсетите 890ҒХ и 890GX)ocmaBa още 
доста Bpeme,us интернет Вече пльзнаха снимки на gbh- 
ни платки от редица Водещи производители, базирани 
на нея. Последно се чу за подобен модел Ha Gigabyte 

- GA-890GPA-UD3H, базиран на AMD 8909. Става дума 
за продукт, ориентиран Към масовите потребители, 
Включващ шест ЗАТА-600 и два ЗАТА-300 порта, 2 PCI, 
З РС! Express x1 и 2 PCI Express x16 слота. Отделно 
имаме поддръжка на DDR-3 памет с честота go 1866 


Фе АМО и изборът 
Ө Ө PHENOM Il X2 555 BLACK EDITION) 


Разбира се, и този месец няма да мине без премие- 
ра на нови АМО процесори. Ключовият анонс на 
Компанията за януари е поредното попълнение BoB 
фамилията Black Edition - моделът Phenom Il X2 

555 Black Edition с номинална честота 3.2 GHz, 6 
МВ Кеш om трето ниво и, разбира се, отключен 
множител. 

Други интересни предложения, Които предстоят, 
са Athlon ІІ ×4 635 (2.9 GHz), Athlon ۱۱ ×3 440 (3.0 
GHz) и Athlon Il X2 255 (3.1 GHz). По-нататък през 
Втората четвърт на годината чакаме u Athlon Il Х4 
640 (3.0 GHz) u Athlon Il X4 645 (3.1 GHz). Накратко 
- В случай че смятате да пазарите нещо om AMD 
през 2010 г., няма да Bu липсва избор. y 


a 


INTEL LGA 775 ЧИПОВЕ 


| Появата на нова серия ева ниКога 


не е спирала Intel, що се отнася до 


| поддръжката на Вече утвърдените 
| им продуктови линии. В средата на 


януари дойде новината, че Корпора- 


| цията пуска четири нови LGA 775 


процесора и намалява цените на 
някои om Вече съществуващите 
модели 8 този Клас. 

Попълненията са както следва: Соге 
2 Quad Q9500 (2.83 GHz), Pentium 
E6600, Celeron E3400 и мобилният 
Celeron T3300. В същото бреме це- 
ната на E6500 пада с 12%, на E5400 с 
14%, а Ha Celeron E3300 с 19%. 


Moke РТ помните , Ваен yun Lucid 


| Hydra 200, позволяващ едновременна 


| работа на аве Видеокарти от различни 


| поколения и дори на различни производите- 


ли. Първата дънна платка с тази техноло- 
гия Вече е факт - ma е дело на MSI и носи 
umemo Big Bang Fuzion. Плюсовете, Които 
може ga предложи ma на притежателите 


| си, са несомнени. Сред минусите U обаче 


| са доста „солената“ цена ($429 В Япония), 


Както и фактът, че поддръжката на раз- 
лични Видео решения Все още е ограниче- 
Ha, а коректната работа и бързодействие 
на отделните комбинации силно зависят 
от бъдещата драйвърна поддръжка. 


т” 


ШУ 


Моге! 


Sree анонса на серия DirectX 11 продукти 
от среден и Висок Клас АМО/АП явно 
нямат намерение да спрат и да изчакат 
NVIDIA на om6uBkama до някой остър, 
конкурентен 38800. Компанията набра 
скорост и няма никакво намерение ga 
спира. През януари Видяхме официал- 

ния старт на НО5670 (първото 1 
решение с цена nog $100). Предстои ga 
Видим Radeon НО 5500 и Radeon НО 5400, 
за Които беше загатнато още по Време 
на представянето на НО5670, а тепърва 
ще си говорим и за НО5830 - продукт, 
който, говори се, ще е nog цената на HD 
4890, но също толкова бърз. 


NOW YOU АКЕ CONNECTED! 


PENTIUM 6, CORE 13/15 


Отвъд 32-нанометровата бариера 


Безспорно най-Ключовата хардуерна новина, с 
Която стартира новата година, беше официал- 
ният старт на новите 32-нанометрови Core 13/15 
процесори на Intel. Предназначени за актуалния LGA 
1156 цоКъл, те са с цени от 84 до 284 долара, бази- 
рани са на ядрото Clarkdale (две физически ядра) с 
поддръжка на Hyper-Threading технология, 4 МВ кеш 
от трето ниво, Вграден Контролер за паметта и 
Внимание - интегриран Видеочип! Да, точно maka, 
новите Соге-та (или поне някои от тях) предлагат 
графичен и централен процесор В едно! Разбира се, 
тук има уловка - за да можете да се Възползвате 
от екстрите точно на тези чипове, ще трябва 

да се сдобиете с дънна платка, използваща един 
от новите Н55 чипсети на Компанията. Другата 
неприятна подробност е, че Вграденият В цен- 
тралния процесор Видеочип на практика елиминира 
Възможността за използване на Каквато и ga било 
SLI или CrossFire Конфигурация. 

Резултатите, koumo новата генерация процесори 
демонстрира В реални тестове, са доста интерес- 
ни. Така например Соге 15-661 спокойно мери сили с 
Core 2 Quad 09550, Core 2 Duo E8500 и Phenom II X4 
965. Core i3-540 пък е близо go Core 2 Quad Q8xxx 

и 09400 и без проблем прави Core 2 Duo E7600 бук- 
Вално „на салата“. Най-младшият член на новата 
фамилия - Pentium G6950, nok Конкурира директно 
Pentium E6500 и Athlon Il. 


зхазна 
نے‎ 4 


И докато В щаба Ha АП He спят, a обемът на 
продажбите на ОХ 11 решения на червения 
тим Вече надхвърля 2 милиона бройки, NVIDIA 
бавно и спокойно продължават с лансиране- 
то на предстоящите си GF100 продукти. 
След Като на CES 2010 не Видяхме реално 
демо на Видеокарти с новия чип, сега Всички 
погледи са Вперени В СеВП, Който стартира В 
началото на февруари. Иначе детайли за архи- 
mekmypama на Fermi Вече не липсват, но все 
maka Висят (8а Въпроса: Колко точно бързи 
ще са новите Карти на „зелените“ и Което е 
по-Важно - Колко точно ще струват? Чакаме 
отговора през март. 


Към оВърклока производители на дънни платки 
(да се чете почти Всички) предвиждат 8 BIOS-a 
на предлаганите от max продукти опции за 
промяна честотата не само на централния, но 
ина графичния процесор В новите Clarkdale чи- 
пове Ha Intel. Biostar например предлага за целта 
фирмената технология Game Boost, поддържа- 
на от три модела дънни платки, използващи 
чипсета Н55. Om Компанията обещават 
Възможности за увеличаване честотата на 
графичното ядро, Вградено В Core 13-530, от 733 
до цели 1200 МНг, Като финалният прираст на 
производителноспта на чипа е 63.7%! 


След Като Вече и най-новите процесори на 
Intel ce сдобиха с Вграден Контролер, поддър- 
жаш стандарта DDR-3, Вече за Всички стана 
ясно, че тази памет е бъдещето. Това, уви, е 
и добра, и лоша новина, тъй Като ще доведе 
до нарастване търсенето на този тип ВАМ 
през следващите няколко месеца. Проблемът 
е, че големите производители В този бранш 
не са готови да отговорят Веднага на увели- 
чения интерес и В резултат цените на DDR-3 
ще продължат да растат В близко бъдеще. 
Припомняме, че към настоящия момент разли- 
Ката 8 цената между DDR-2 и DDR-3 модули с 
еднакъв обем е от порядъка на 25%. 


Производител: 
Blizzard Entertainment 
Разпространител: Blizzard 
Entertainment 

Жанр: 

MMORPG 


Чакаме, защото... светът 
на Азерот е променен завинаги. 
Новият Враг на Всеобщото благо 
се нарича Deathwing, аракон-ас- 
пект, престоял стотици години 
окован В земните недра, полудял 
от непрестанната агония и на- 
шепВанията на Старите богове. 
ОсВобождавайки се от затвора 
си, той променя географията на 
континентите завинаги - Вулка- 
Hu, реки от лава и цунамита раз- 
рушават познатите ни места и 
изграждат съвсем нови пейзажи. 
Промяната на околната среда 
няма да е само за притежатели- 
me на експанжъна - Веднъж случи 


ли се, Катаклизмът се отнася за 
Всички играчи. Отделно имаме и 
традиционните новости - ава 
нови Класа: хората Вълци Уорген и 
гоблини, стотици нови kyecmoBe 
и дънджъни, повишено ниво на 
героите до 85-и левъл, както и 
още много, много други значими и 
недотам значими промени. 


Ще я бъде ли? Кога за послед- 
но Blizzard не успяха ga създадат 
ВелиКолепна игра? Ние не помним 
да е имало такъв случай. 


Кога? When it's done. 


FEATURE 


Производител: 
Eidos Montreal 
Разпространител: 
Eidos Montreal 
Жанр: 

Stealth action 


Чакаме, защото... Е въз- 
раждането на поредицата, 
създала изцяло HOB жанр - стелт 
игрите. През далечната 1998 
година Looking Glass Studios за 
първи път ни показаха света на 
промъкВането, ажебчийстВвото и 
потайните убийства през едно- 
окия поглед на майстора Крадец 
Гарет. След gBe страхотни игри 
и леко противоречива, но също 
толкова добра трета част, дело 
на lon Storm, поредицата потъна 
В забвение. Досега. Уникалните 
Eidos Montreal, които разпростра- 
няваха предишните три игри, са 
се заели да Вдъхнат нов живот 
на kyAmoBama серия. 


Ще я бюде ли? HagaBame се! 
При все че през последните го- 
дини Влиянието Ha Eidos Видимо 
позападна, наскоро екипът на 
монреалското им студио се раз- 


расна до Внушителните 250 души, 
Които ocBeH no Thief 4 pabomam 
Върху едно-единствено друго 
заглавие. Така че по отношение 
работоспособността им съмне- 
ния няма. Повод за притеснения 
обаче е фактът, че В огромния 
им екип няма никой от блажено- 
почившите Looking Glass Studios. 
Жалко! 


Кога? Уфф, дано да е тази 
година! 
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Eidos Montreal 
Разпространител: 
Eidos Montreal 
Жанр: 

FPS-RPG хибрид 


Чакаме, защото... Втора 
значима поредица на Eidos, заслу- 
женото продължение на Която, 
надяваме се, ще Видим през тази 
година. И тый Като става дума 
за една от най-добрите РС игри 
емег и персонален шедьовър на 
големия Уорън Спектър и негово- 
mo lon Storm - Deus Ех, градусът 
на очакванията логично е много 
Висок. 

Между другото Зацаге Епх 
сериозно засилват Влиянието си 
Върху студиото. След Като фи- 
нализираха закупуването Ha Eidos 
през миналата година, японците 
се набъркВат и В разработката 
на Въпросната игра - те ще 
създават синематиците B ОХЗ. 
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Производител: 
CDProjekt 
Разпространител: 

Все още неизвестен 
Жанр: 

продължение на любимото 
ни RPG 


Чакаме, защото... Единстве- 
ната по-сериозна информация, 
Която имаме за играта - „случайно 
изтеклото“ филмче още през есен- 
та на миналата година, изглежда 
повече от брутално, Въпреки че 
Все още не знаем нищо за исто- 
рията. The Witcher И ще използва 
чисто нов енджин, Който ще подо- 
брява, общо Взето, Всеки аспект 
om Визията на играта. Говори се, 
че самият Анджей Сапковски ще 
се намеси В разработката на clo- 
жета - определено добра новина. 


Щея бъде AU? Ще я бъде, 
разбира се, това е ясно. Въпросът 


Което не е повод за притесне- 
ние, SE са Кадорно студио. (Това 
прозвуча Като: Тихият океан е 
Воден басейн с прилична големи- 
Ha. :) - Бел. ред.) 


Ше я бюде ли? както и 
случката с Thief 4, сред хората, 
работещи по DeusEx 3, няма нито 
един човек от оригиналния lon 
Storm mum. Да не говорим, че и 
Уорън Спектър никакъв не се 
мярка. 


Кога? Шансът ga Видим новия 
„Ех“ през тази година определе- 
но е по-голям от този Ha Thief 4 
- играта се разработва от три 
години насам. 


е да не се налага ga се стига до 
Втори Enhanced Ед оп. Haga- 
Ваме се от CD Project да са cu 
Взели поука от първия „Вещер“ u 
директно да ни зарадват с един 
изпипан, изчистен продукт, Какъв- 
то несъмнено беше Witcher EE. He 
искаме ga стане Като преди - ga 
ce agocBame Колко добра би могла 
да бъде играта, а след moBa ga се 
ядосваме още повече и да завиж- 
даме на тези, които се сблъскват 
с подобреното издание за първи 
път. 


Кога? краят на годината, може 
би... Стискаме палци! 


Производител: 

АСЕ Теат 
Разпространител: 
Valve 

Жанр: 

Въргал от пърВо лице 


Чакаме, защото... Zeno 
Сазп беше една от инди перлите 
на миналата година. СЮрреалис- 
тична, силно експресионистична 
и уникална, единствена по рода 
си. Coc странните си epomeck- 
ни образи и нестандартния си 
геймплей остави траен спомен 

В съзнанието ни. И след Като 

си спомнихме, че чилийското 
студио работи Върху Bmopama 
част, нямаше kak ga He я Вкараме 
В списъка ни с очаквани заглавия 
за 2010. 

HoBuam Clash е игра, за Която, 
уви, разполагаме с ужасяващо 
малко информация. Тя ще започва 
от там, Където свърши първата 
част. Авторите ни обещават 
по-разчупен екшън, по-голяма с8о- 
бода на действие, а също така u 
повече разнообразие Като цяло, 
Включващо RPG елементи. С една 
дума - повече. 


Ще я бъде ли? Е как не! След 
толкова силна инди година Като 
2009-а, В Която независимите 

заглавия изключително стабилно 
се намесиха между големите ша- 
мари, нямаме повод за съмнение. 


Кога? Нао-Вероятно Към Края на 
годината. 


Производител: 
Blizzard Entertainment 
Разпространител: 
Blizzard Entertainment 
Жанр: 

RTS 


Чакаме, защото... Последно 
разбрахме, че В Wings of Liberty, 
първата част на Starcraft 2 (kak- 
то знаете, играта ще се появи 

8 три части - по една за Всяка 
раса), освен terran Кампанията ще 
се Включва и мини такава, само 
че с protoss. Малко утешение за 
сингъл плепър играчите. Добре 
че поне няма да има нужаа ga 
разполагаме с трите игри, за да 
играем В мултиплейър с Коя да е 
от расите. 


Ще я бъде ли? колкото и да 
но е ag Ha Blizzard (или по-скоро 


FEATURE 


на маркетинговия им отдел), че 
разцепиха соловата Кампания 

на три части и ще ни накарат 

да платим за три отделни игри, 
тайно знаем, че Веднъж пробваме 
Au Wings of Liberty, Веднага ще 
развържем kecuume. Все nak go 
немного отдавна Blizz ce славеха 
Като RTS студио номер едно. И 
при това не незаслужено. 


Кога? When #5 done x2, но с 99% 
сигурност, че ще е тази година. 
Blizzard сериозно засилват медий- 
ния хайп около играта, Като са 
оставили Diablo З на заден план. 
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Производител: 
Human Head Studios? 
Разпространител: 
ZeniMax 

Жанр: 

FPS 


Чакаме, защото... Оригинал- 
Huam Prey Въпреки десетгодиш- 
ния си производствен процес и 
множеството проблеми, Които 
го ConomcmBaxa, се оказа Bne- 
чатляващ шутър от първо лице. 
Имаше интересен (Като за екшън 
игра) сюжет, намесващ индиан- 
ци 8 Класическия сблосок ,хора 

- извънземни“. Отделно на ниво 
геймплей Bugaxme няколко сери- 
озни иновации - използването на 
портали (за които се говори, че 
са били основно Вдъхновение за 
Уаме и едноименната им игра 
Portal), както и някои доста на- 
ходчиви гравитационни трикове. 


Ще я бъде ли? сагата около 
разработката на продължението 
е не по-малко драматична от 
историята на оригинала. 2епіМах 
- студиото, притежаващо іа 
Software (чийто іа Tech4 енажин 


използва Prey), откупи правата на 
Prey 2 от досегашния собственик 
Radar Group. Откакто мина сдел- 
ката, никаква информация не се 

е поябябала на бял свят относно 
играта. Не се знае дори дали пър- 
Воначалният разработчик Нитап 
Head продължава ga работи по 
нея. Всичко това, разбира се, не 
може ga ни попречи да очакваме 
играта с интерес. 


Кога? По някое Време през 
годината. 


1109 


Производител: 

Rockstar San Diego 
Разпространител: 
Rockstar Games 

Жанр: 

уестърн с отворен сВят 


Чакаме, защото... Си гобо- 
рим за Rockstar - имат навика ga 
правят страхотни чгри. Няма 
kak ga не се болнубаме - царе- 
me на open world екшъните ще 
ни зарадват с игра В един от 
нао-пренебрегваните от гейм 
индустрията сетинги, но maka 
любим ни от приключенските 
романи на Карл Mat и Майн Pug 
u от филмите с Клинт Ийстуд 

- Дивия запад. Ще ни зарадват 
за Втори път. Първият беше 
през 2004-a, Когато се появи Red 
Dead Revolver 3a Xbox и PlayStation 
2, Която, уви, не беше нищо осо- 
бено. Сега Rockstar имат шанса 
да се поправят и да задоволят 


каубойския ни глад, жаждата ни 
за престрелки и а8убоч В малки 
прашасали американски градче- 
та. 


Ще я бъде AU? Rockstar сами 
си Вдигнаха летвата с последния 
GTA и съответно очакванията 
към RDR са огромни. Разбира се, 
Всеки запознат с мворчестВото 
на студиото едва ли има повод 
за съмнение В успеха и. Друг е Въ- 
просът, че за голяма част от нас, 
играчите, ВОН няма хич ga я бъде 
- разработва се само за Конзоли 
от сегашното поколение. 


Кога? През април. 


На фокус: 


Соттапа 8 
Conquer 4: 
Tiberian 


Twilight 


Производител: 
EA LA 
Разпространител: 
ЕА 

Жанр: 

RTS 


Чакаме, защото... Е краят 
на една история, започната 
преди 15 години. Последната 
глава от тибериумната сага ще 
започва със странно предложе- 
ние на главния антагонист Кейн, 
отправено Към GDI. 10 години 
след събитията от Kane’s Wrath 
човечеството има нужда от 
Въздух и Вода, пъп като извонзем- 
ното Вещество разрушава еко 
системата на планетата. Тогава 
Кейн предлага съюз между МОР и 
GDI, с помощта на Който ще ce 
осъществи неговият план за спа- 
ceHue на Земята. Примирието, 
разбира се, е осъществено, но 15 
години по-късно „добрите“ осъз- 
нават какви са били истинските 


намерения на лидера Ha NOD. 
Историята отново ще ни бъде 
представена чрез maka любими- 
те ни и превърнали се В символ 
на поредицата FMV-ma - филмче- 
та с реални актьори (Джо Кюкан, 
Tum Kopu...). 

В геймплейно отношение играта 
ще Включва левълинг и класова 
система на потребителите, 
ноВи единици, както и по-масов 
мултиплейър. 


Ще я бъде ли? C&C3 беше 


добра, Red Alert 3 също... Защо не 
и тази? 


Кога? 16 март 2010 


FEATURE 


Производител: 
Visceral Games 
Разпространител: 
ЕА 

Жанр: 

Космически хорър 


Чакаме, защото... Dead 
Space 2 обещава ga бъде много 
повече от оригинала, Който беше 
един изключително изпипан и 
атмосферичен хорър В Космоса. 
Айзък Кларк (което е ужасно име 
за главен герой, със сощия успех 
можеха да го Кростят Артър 
Азимов) този път ще спасява 
метрополисната станция Sprawl 
от некроморфите, които ще 
имат нови членове В състава 

си, Като Tentacle man, който ще 
може да „хборля“ разтеглибия си 
Врат Като ласо, или пък хуманоч- 
ден Враг, Който букВално ще си 
„изплюва Вътрешностите“ Върху 
главния герой. Отделно ще имаме 
достъп go множество нови 
ъпгрейди на бронята на Айзък, 
както и значително разширен 
арсенал, Включващ Javelin Gun, 
Който залепя Враговете за земя- 
та. Телекинезата също ще боде 
подобрена. 

Най-голямата новост В играта 
обаче ще бъде мултиплейърът. 
Вече ще можем „стратегически 
да разчленяваме“ приятелите си, 
което звучи доста добре. 


Ще я бъде ли? и myk отново 
няма място за съмнение. Visceral 
Games си доказаха уменията с 
nopBama част. 


Кога? Втората половина на 
годината. 
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Cryptic Studios 


space, the final frontier... 


Star Trek Online 


лед Като Властелинът, 
Star Wars, Stargate и 
прочее масови, мегапопу- 


лярни франчайзи се сдобиха със 
собствена масова онлайн мул- 
типлейър Версия, Крайно Време 
беше и един от най-обичаните 
и Влиятелни ТУ сериали ~ Кул- 
товият Star Trek, да се метне 
на борда на набиращия скорост 
MMO Влак. Мен ако питаш, Atari 
даже много се забавиха! Иначе 
мъдро са поверили разработ- 
Ката на играта В ръцете на 
доста опитните В жанра Cryptic 
Studios, стоящи зад сравнител- 
но успешни ММО заглавия Като 
City of Heroes, City of Villains и 
Champions Online. Какво точно 
ca сътВорили? Чети ge... 


MR. CRUSHER, ENGAGE! 
Впечатленията, Които Възна- 
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мерявам да споделя с теб, са 
базирани Върху затворената 
(все още) бета-Версия на Star 
Trek Online, до Която имах шанса 
да получа достъп благодарение 
на Колегите от Пулсар. Честно 
казано, не следя отблизо ММО 
жанра и информацията, Която 
имах за STO, не беше нито 
особено богата, нито актуална. 
Знаех, че се прави такава игра, 
и дотам. Логично ВсичКо, Което 
Видях, беше повече или по-малко 
новост за мен. 

Започвам от там, че Въпреки 
бета-стадия, В Който се намира 
STO, продуктът не изглежда 
недовършен - напротив. При 
Все, че не мога да се похваля с 
достатъчно много навъртени 
игрални часове, не се натъкнах 
на сериозни недостатъци - с 
изключение може би на лек лаг 


от Време на Време, но това 
може да се дължи и на про- 
блем с интернет Връзката или 
сървърите, а не със самия Код. 
От това, разбира се, произти- 
чат добри новини наш-Вече за 
тези, които очакват играта 

с нетърпение - шансовете пред- 
Варително обявената дата за 
официален старт на играта ga 
бъде спазена са много големи. 


ДЕИСТВИЕТО В STAR 
TREK ONLINE СЕ 
РАЗВИВА ПРЕЗ 25-OTO 
СТОЛЕТИЕ, 30 ГОДИНИ 
СЛЕД СЪБИТИЯТА В STAR 
TREK: NEMESIS 
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гъвкаВ и разнообразно приложим 
8 битка) и тактически офицер 
(боен специалист, владеещ go 
съвършенство различни разуз- 
навателни и отборни тактики). 
Расите са общо 6 - Всяка с 
характерен набор от плюсове и 
минуси, а отделно съществува и 
опция за създаване на уникална 
„нова“ раса, за Която можеш сам 
да подбереш характеристики. 
Що се отнася до т.нар. „умения“ 
(traits), me са общо 23 и Всеки 
ще намери по нещо за себе си В 
този списък, Което да пасва на 
любимия му стил на игра. 


ПЪРВИЯТ ЕТАП НА 
ЗАТВОРЕНАТА БЕТА НА 
ИГРАТА СТАРТИРА ПРЕЗ 
ЕСЕНТА НА МИНАЛАТА 
ГОДИНА. ОТВОРЕНАТА БЕТА 
ЗАПОЧНА НА 12 ЯНУАРИ 2010 


THE FEDERATION 

NEEDS YOU! YES, YOU! 

Играта започва повече или 
по-малко традиционно - със 
сравнително подробен mymopu- 
ъл, Който за щастие е доста 
добре обмислен и (слава богу!) 
Кратък! Очевидно идеята на 
Cryptic е била да избегнат мак- 
симално опасността да отег- 
чат (и да отблъснат) играчите 
с прекалено много първоначални 
обяснения В обучаващата част. 
Прави Впечатление, че ВсичКо В 
тези първи минути е забързано, 
темпото на екшъна е Високо 


и през туториъла се минава 
букВално на един дъх. Запозна- 
Ването с базовите геймплейни 
принципи става експедитивно, 
без изпадане В излишни подроб- 
ности, след Което стартира 
същинската игра. Палци горе за 
moBa решение! 


Иначе акцент В уВодната част 
е поставен (разбира се) Върху 
системата за моделиране на 
герой. По-запознати от мен с 
творчеството на Cryptic ме 
ocBegomuxa, че изобилието om 
добре обмислени опции и Вариан- 
ти за модифициране тук са 
типични за игрите на студиото. 
Ключовите етапи са избор на 
Кариера, раса и умения. Карие- 
рите са три: инженерен офицер 
(поддържащ Клас, може да създа- 
Ва персонални защитни полета); 
научен офицер (може да създава 
енергийни полета, да лекува, 


TO BOLDLY GO WHERE МО ONE 
HAS GONE BEFORE... 

Самата игра „по същество“ 

се състои от gBe сравнително 
ясно обособени части - „назем- 
ни“ („екшън“) мисии и Космически 
битки. В едните – подразбира 
се, управляваш директно героя 
си и евентуално помошник-офи- 
цера си (т.нар. ХО), а В другите 
ръководиш Командвания от теб 
USS (космически съ9). 
„Наземните“ задачи са харак- 
терни със стила на десетки 
други ММО заглавия - набор от 
офанзивни умения с фиКсирани 
стойности на cooldown (пре- 
зареждане). Опит се трупа от 
битки и изпълнение на сравни- 
телно стандартни kyecmoBe. 
Всъщност именно В тази част 
са съсредоточени и основните 
ми забележки Към STO. Чест- 
но Казано, очаквах нещо мал- 
Ко по-различно от тази игра. 
Нещо, Което някак да успее да 
я omkpou, и то по достатъчно 
категоричен начин от gecemku- 
те съвременни ММО заглавия, 
борещи се за място под слън- 
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$ HANDS ON 


цето. Ако търсиш иновации, 
ВълнуВащи, онлайн приключения; 
принципно нови, оригинални усе- 
шания, Концепции и идеи, които 
не cu биждал досега В друга 
игра от жанра, за съжаление 
STO не е заглавието, Което ще 
ти ги осигури. 

ЕдинстВеното по-специално тук 
са споменатите Вече Космиче- 
ски битки, но не бързай за се ھت‎ 
главозамайваш - звуците и глед- 

kume, koumo ще mu поднесе STO 

В тази си част, са много, ама 

много далеч от култовата сце- 

на на сблъсъка между USS Кемп 2 ў 

и ромуланския Narada В началото Ба) 


В СЛУЧАИ ЧЕ НЕ ЗНАЕШ 
(ИЛИ СИ ЗАБРАВИЛ), ДА 
ПРИПОМНИМ - STAR 
TREK Е СЪЗДАДЕН OT 
НЕПРЕЖАЛИМИЯ GENE 
RODDENBERRY (MUP HA 
ПРАХА MY!) 


на актуалния Star Trek The Movie 
Ha J. J. Abrams. Сраженията В 
omkpumua kocmoc ca no-ckopo 
тактически издържани, cBop3a- 
ни с пренасочване на енергия 
между щитоВете, „спасител- 
ни“ Курсове между напълзени 

от борги федеративни Кораби, 
Които ми се сториха прекалено 
тромави за моя Вкус. Вероятно 
идеята на Cryptic е била да реду- 
Ват напрегнатия, екшън обагрен 
геймплей на „наземните“ мисии 
с „по-бавния“, свързан с повече 
планиране стил на игра В „Кос- 
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Commander Locarno! Starfleet’s got a lot of nerve sending 
you out here after that stunt you pulled on Marcus ХИ! 


НИ were up to me I'd send you and your crew of hairy 


meddlers packing, but we've got problems down here 
that are practically begging for Starfleet intervention! 


А What kind of Problems? 
Marcus ХИ? 


Beam down. 


за 


мическите“ битки. 

Донякъде се е получило, но 
според мен една опция за ,усКо- 
ряване на Времето“, Която да 
забързва нещата по-желание на 
по-нетърпеливите играчи (Към 
koumo, признавам, спадам и аз), 
може би нямаше да е излишна. 


MAKE IT SO. 

Визуално... ga Кажем, че играта 
не е новият Age of Conan. След 
Като става дума за MMO загла- 
Вие, е ясно, че няма Как да очак- 
Ваме енджин за милион долара. 
STO изглежда прилично, без ga 
блести с нещо особено. Анима- 
циите на персонажите обаче 
не ми допаднаха - движенията 
им са дървени и неестестВени 
- хайде, при боргите moBa може 
и да мине, но не и при хората 


ü. 


и останалите pacu. Сцените 

В открития Космос радват с 
мащаб и приятно оформление, 
но не очакваш нещо с размаха на 
EVE да речем - по-скоро на ниво 
„осъвременен“ Freelancer. 

В заключение мога да обобщя 
със следното: играта не ме 
разочарова, но не ме и Вдъх-. 
нови особено. Сигурно, ako бях 
по-запален почитател ua Star 
Тгек Вселената, Впечатленията 
ми щяха повече да Клонят Към 
„ВдъхновяВащи“, но тъй Като 
съм сравнително неутрален, 
мога да mu kaxa, че очаквах 
повече от студио от ранга на 
Cryptic. Все пак държа сметка 
за факта, че става дума за 
бета-Версия и за да формирам 
окончателно мнение, бих изчакал 
да Видя финалния продукт. 
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Този израз с характер Ha прокля- 
тие придобива съвсем различно 
звучене В новото гейм заглавие 
на студиото, чийто дебют на 
хорър сцената през 2008 обра 
оВациите на Критици и 

публика. Факт - още с 

Dead Space, Visceral 

доказаха, че могат 

да правят игри с 

Визия, достатъчно 

гротескна, че без 

особени притесне- 

ния да мери ръст с 

японски майстори на 

хоръра Като прослову- 

mua Team Silent на Konami, 

да речем (авторите на Silent Hill 
серията). Сега момчетата om 
бившото EA Redwood Shores са 
на път да се „разпишат“ за Втори 
път В Книгата на славата, но с 
една мааалко по-различна Концеп- 
ция - пози път с повече акцент 
Върху динамичния, нонстоп бру- 
тален екшън. 

За Dante’s Inferno Всички Казбаха, 
че ще е Клонинг на God of War 
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- станалата приживе легенда 
поредица на Зопу. След Като 
имах шанс лично да изпробвам 
една малка порция от играта на 
Viceral, мога да mu kaxa, че това 
е и Вярно, и не съвсем. 
Няма никакво съмнение 
откъде са черпили Вдъх- 
нобение авторите на 
играта. Приликите 
както с феноменал- 
Hama сага за спар- 
танеца Крейтъс, 
maka и с една друга, 
чисто японска екшън 
серия, Въртяща се 
около герой с идентич- 
но име (Данте и аа, става 
дума за Оем! Мау Сгу), са Видими 
с просто oko. В същото Време 
налице са и доста несъмнени 
разлики, за koumo ще стане дума 
след малко. 


Съвременната (и трябва да npu- 
зная - малко странна) трактовка 
на прословутия „Ад“ на Данте 
Алигиери започва по Време на 


Третия Кръстоносен noxog. Дан- 
me е просто един от многото 
рицари на Кръста, заблудени om 
слепия гняв на църквата, че Вър- 
шат свято дело. Както се оказва, 
Клането на невинни не може ga 
бъде проявление на божията про- 
мисъл u Вместо maka желаното 
изкупление на греховете Данте 
се оказва изправен пред зеещата 
паст на Ааа. 

По-лошото е, че междувременно 
любимата му Беатрис е сключила 
зловеща сделка с дявола и за да я 
спаси, Верният Данте ще трябва 
да мине през пламъците на 
Преизподнята, да срази орди om 
ужасяващи демони, да потърси 
спасение за душата на Възлюбле- 
Hama си. 

Да, очевиано историята е 
доста... kak ga се изразя, плоска, 
но mo Като се замисли човек, 

и приключенията на Крейтъс 

не можеха да се похвалят с Кой 
знае Колко гениална фабула. В 
Крайна сметка тук говорим за 
екшън игра, а В този род заглавия 
качествата на геймплея са далеч 


по-Важни от тези на фабулата. 
По този параграф Dante's Inferno 
радва изключително много с 
находчиви идеи, изобилно Количе- 
ство Врагове и доста прилична 
бойна система. 


ЯВно още на старта на играта 
един малък „тет-а-тет“ със 
Смъртта ще оборудва Данте с 
голяма и доста Впечатляваща 
Коса. ToBa е основното оръжие 
на героя, Което хрумване, макар и 
малко шантаво, е доста интерес- 
но и оригинално. Аз поне не помня 
друга игра, В Която да съм се бил, 
използвайки подобно градинско 
сечиво (Всъщност He, май 8 Diablo 
имаше Коси, но това не е толко- 
Ва Важно). Второто оръжие на 
Данте е СВетият Кръст. Докато 
Косата е (логично) инструмент 
за меле атаки, Кростът omeoBa- 
ря за пораженията от дистанция. 
Тук съвсем закономерно Възниква 
и асоциацията с Оем! Мау Сгу 

- хладно и огнестрелно оръжие В 
унищожителна Комбинация. 


Интересен момент, що се отна- 
ся до Мвсега! интерпретацията 
по memama, е свързан с moBa, че 
В различните нива Всяко едно от 
оръжията има превес. В maka 
наречените „свети“ нива по-силен 
е Кръстът, а В прокълнатите“ 
нива - Косата. 

ТоВа създава доста широко поле 
за изпробване на различни так- 
тически Комбинации от двете 
оръжия, Което, прибавено Към со- 
лидните Възможности за ъпгрейд 
по Време на играта, предлага 
доста Висока степен на гейм- 
плейно разнообразие. Казано по 
друг начин - шансът с Времето 
Dante’s Inferno ga mu доскучае и 
да ce окаже еднообразна е доста 
малък. 

Третият Компонент на бойната 
система са т.нар. „магии“. Аз 
по-скоро бих ги нарекъл спе- 
циални умения, но да се спрем 

на Компромисното „магически 
атаки“. Те също се отключват с 
напредването на историята и 
по Всяко Време героят може да 
има екипирани до четири такива. 
ManBam се на четирите позиции 
на О naga и за ga се използват, е 
нужна мана. 


Екшън измерението на играта 

е реализирано по познатия ти 
(Вероятно) от God of Маг начин. 
Тежка и лека атака за меле оръ- 
жието (Косата), няколко различни 
дистанционни атаки (подлежащи 
на ъпгрепа) за Кръста и Както 
Вече Казах - до четири магии, 
екипирани по едно и също Време. 
При по-сериозните противници 
- босове и минибосове, си имаме 
т.нар. quick time events - напрег- 


нати моменти от битката, 8 
които се изискват бързи реакции 
и натискане на няколко бутона В 
определена последователност. 
И точно тук е мястото да 
спомена основната и набиваща 
се на очи разлика между Данте и 
логичния му конкурент Крейтъс. 
Това, Което не достига на игра- 
та Ha Visceral да мери ръст с God 
of War, е основно полировка. Личи 
си, че Dante's Inferno е geblomHo 
заглавие и студиото няма голям 
опит с подобни игри. Въпреки 
несъмнената демонстрация на 
креативно мислене и оригинален 
подход Към екшън темата 
Visceral губят по точки, 
що се отнася до излъч- 
Ването на завършен 
продукт, Което прос- 
то струи от GoW. 
Не ме разбирай 
погрешно - Dante’s 
Inferno е страхотно 
увлекателна игра и 

аз нямам търпение да 
изиграя пълната и Версия, 
но все пак В сравнение с 
професионално пипнат 
продукт Като God 

of War си изглежаа 
малко неугледна, леко, 
как да Кажа, „дървена“ 
на моменти. 
От друга страна, В 
Dante’s ще срещнеш В 
изобилие нещо, което 
Като цяло липсва В GoW, 

и то е голотии. Да, може ga 
звучи малко смешно, но играта 
определено е за червена точка u 
Видимо е предназначена за лица 
над 18 години, така че имай го 
предвид, ako си решил да я Купу- 
Ваш за подарък. 
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$$ REVIEW 


Dark Мо! 


He елесно ла полетиш... или е? 


Airtight Games 
Capcom 
екшън-приключение 


о принцип имам изграден 
навик, преди да седна ga 
пиша материал за дадена 

игра, първо да cu „сверя“ часов- 

ника, да прегледам Какво пишат 
колегите на запад за нея, Какво 
казват хората, които са я създали 

и Кошто я разпространяват и, раз- 

бира се - Какви са настроенията 

на играчите относно Въпросния 
развлекателен продукт. 

той като предварителната 

информация, която имах 3a Dark 

Void, беше, меко казано, оскъдна 

понеже не проследих осо- 

бено Внимателно разви- 

muemo на проекта), 

любопитстВото ми 

беше по-изострено 

от обикновено. 

Друг е Въпросът, 

Кой ме би по главата 

да чета мненията 

именно на Колегите си 

- бг играчи. 

„Играта е тъпа!“ „Играта е 

грозна!“ „Играта е бъгаВа!“ „Играта 

не струва!“ 

Шокиран съм. 

Наистина не мога ga проумея, 

главата ми не го побира Как е 

Възможно някой ga сипе с makaBa 

лекота подобни окончателни и дос- 

та силни твърдения за нечий чужа 
труд, при това минути след Като 

е погледнал играта. 

Аз, друже, имам зад гърба си Вече 6 

и повече години стаж В тази про- 
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АВТОР: ДРАГОМІ 


фесия. През роцете ми са минали 
стотици може би хиляди игри. Така 
да се Каже - хляба си Вадя с гейм 
журналистика. И аз от Всички хора 
Вероятно имам най-много право ga 
cuna подобни крайни квалификации 
по адрес на един или друг игрален 
продукт, тъй като, предполага се, 
мога да оценя експертно Качест- 
Вата му, дето се Вика, om един 
поглеа. 
Мога, но не си го позволявам. Всъщ- 
ност никога няма ga си го позволя 
- не за друго, а защото подобна 
Крещяща демонстрация 
на предубеденост, 
Късогледсто, еснаф- 
щина и Криворазбран 
снобизъм просто 
ще ме направи ga 
изглеждам смешен 
8 очите на другите. 
И Което е по-лошо - В 
моите собствени очи. 
След това кратко интро 
отклонение Вероятно Вече се 
досещаш, че мнението ми, поро- 
дено от (подчертавам) личните 
Впечатления, които придобих от 
Dark Void, категорично не съв- 
пада със заключенията на разни 
анонимни „разбирковци“ онлайн. 
Казано съвсем накратко, Колкото 
да тръгнем отнякъде - Dark Void е 
изключително приятен екшън, с ня- 
Колко доста интересни хрумвания, 
страхотна Unreal Визия и ублекагпе- 
лен геймплей, Който, макар че няма 


да остави бог знае Колко трайна 
следа 8 историята на Видеочгри- 
те, определено ще те забавлява 
доста часове Hapeg, стига ga му 
дадеш шанса да го направи. 


INTO THE VOID 

Историята, Която предлага игра- 
ma, не блести с оригиналност, но 
В светлината на жанра, Към Който 
се числи Dark Void, едва ли някой 

е очаквал сюжет за 11 Ockapa u 9 
номинации Emmy. 

Събитията се завъртат около 
пилота Уил и неговата (очевидно 
бивша) приятелка EUBa. По Време 


на рутинен полет Hag Атлантика 
самолетът им е атакуван от 
странен летящ диск. След kama- 
строфата двамата се оказват 
изгубени сред непозната джунгла 
и скоро са Въвлечени В широкома- 
щабен Военен Конфликт, Който те 
първоначално смятат за започна- 
лата Втора световна война. 
Впоследствие става ясно, че 
нещата са една идея по-сложни 

(и фантастични). Уил и Едва са 
„пропаднали“ през дупка между 
световете (намираща се, както 
излиза, 8 Бермудския триъгълник) 
- пространство, известно като 
The Void. Там от много Векове 
се Води битка между The Adepts 
- спасители на човечеството, и 


The Watchers - Високотехнологична 
раса извънземни, които някога са 
Владеели Земята. 

Сам можеш ga се убедиш, че „пус- 
тотата“, за която намеква името 
на играта, някак се е разпростряла 
и go нивото на фабулата. Сошита 
с бели Конци (дебели, разнищени 
бели конци, ако трябва ga съм 
съвсем точен) и доста плитка, 

тя отлично изпълнява базовите 

си функции, а именно да осигури 
някакъв що-годе приемлив декор, 
на чийто фон да се развихри екшъ- 
нът, но нищо повече не очаквай om 
нея милата. 


СТРЕЛБА ПРЕДИ ВСИЧКО 
Виж, екшънът определено е 
сред силните страни Ha Dark 
Void ~ ga He Кажа най-солиани- 
am my Коз. След максимално 
кратка интродукция играта 
ще me запрати право Във 
Водовъртежа от събития, 
който Водовъртеж, трябва 
да призная, е така добре 
реализиран, толкова увлека- 
телен 8 праболинейнатпа си, 
„първо-стреляй-после-питап“ 
природа, че скоро ще се усетиш 
kak, следвайки задъхания му ритъм, 
започваш да обръщаш Все по-малко 
Внимание на плоския, Клиширан 
сюжет и нетърпеливо прескачаш 


2 Вертикален 
шутър, смесващ 
наземни и 
Въздушни битки 
по доста находчив 
“и оригинален 
начин 


нещо, Което ще 
A остави следа в 
| гейм историята 
и ще Възпламени 
| поредната 

игрална революция 


СЦЕНКАТА С 

2 ت‎ CYCLOPS 
“ОПРЕДЕЛЕНО Е 
“ЕДИН ОТ НАЙ- 
ВПЕЧАТЛЯВАЩИТЕ 
МОМЕНТИ В 
ИГРАТА 


скучните анимирани сценки между 
мисиите, за да се добереш час по- 
скоро go следващата френетична 
престрелка или Въздушен двубой. 
Всъщност с това последното май 
издадох най-после Кое точно е „че- 
решката“ на тортата, наречена 
Dark Void. Играта - за разлика om 
десетките други представители 
на жанра екшън-приключение, с 
koumo Вероятно си се сблъсквал, 
предлага една наистина интерес- 
на екстра, а именно Комбинация 
межау наземни и Въздушни битки. 
Първите са повече или по-малко 
Класически - имаш опция за избор 
между само 986 оръжия, които mo- 
жеш да носиш по едно и също бре- 
ме - ограничение, което до голяма 
степен се компенсира от опции за 
ъпгрепа, които Всяко едно от тях 
предлага. „Валутата“, с която се 
заплащат Вопросните ъпгрейди, се 
нарича tech points - намират се по 
нивата и „изпадат“ от Всеки убит 
противник. Самите оръжия мога 
да разгранича 8 абе големи групи 

- „човешки“ и „извънземни“, Като 
разликите са повече символични, 
отколкото с някакво ключово 
значение за геймплея. Боят се Води 
от Класическа перспектива оп 
трето лице и общо Взето, В тоба 
си измерение не е нещо невиждано 
преди. 

Шо се отнася до Въздушните 
сражения, mam нещата са една 
идея по-интересни. На ранен етап 
В играта главният герой Уил 

се сдобива с доста интересен 
джетпак (някои биха го нарекли 
„реактивна раница“). Благодарение 
на нея нашто момче се сдоби- 


Ва с Впечатляващи летателни 
Възможности. Джетпакът освен 
moBa е и въоръжен, също подлежи 
на ъпгрейди и освен за битки Във 
Въздуха се използва и за достигане 
на недостъпни иначе места по 
нивата. 

Докато обсъжаах играта с 
приятели и Колеги, получих много 
оплаквания, че Видиш ли, точно 
този елемент на Dark Void не бил 
особено добре реализиран. Аз лично 
mecmBax РС Версията и именно 
Ком нея бяха отправени най-серцоз- 
ните забележки - специално що се 
отнася до управлението на героя 
В полет. 

Не знам за теб, но аз проблеми 
(по-скоро някакви огромни, непрео- 
долими проблеми) не срещнах В 
този аспект на играта. Факт 

- има известен период на свиква- 
не и усвояване на (подчертавам) 
безкрайно простите и сравнител- 
но интуитивни Контроли, но след 
това не Виждам Как биха могли ga 
затруднят някого. Управлението 
Всъщност е максимално опросте- 
но и след Като Веднъж схванах ос- 
новните му принципи, Въздушните 
битки се превърнаха (поне за мен) 
В солта и пипера на тая игра. 

Уил може ga изпълнява някои 
наистина Впечатляващи маневри 
Във Воздуха, а отделно Всяка битка 
предлага опции за избор - можеш 
просто да отстреляш Вражеските 
летателни съдове отдалеч или 

да се приближиш, да се метнеш 
отгоре им и да ги разхворляш 

на парчета след серия от т.нар. 
quick time events (бързо натискане 
на различни Клавиши В определена 
последователност). 

След Като Веднъж „летателният“ 
елемент бива Въведен В геймплея 
(някъде след Втората част на 
първия епизод на играта), Всяко 
ниво Вече предлага Възможности 
за смесено използване на наземни 
и Въздушни тактики. Всъщност 
повечето мисии дори изискват 
задолжително комбиниране от 
тези два елемента, което придава 
на играта особено очарование и я 
прави сравнително разнообразна 
(като за екшън, пак подчертавам). 


ВЕРТИКАЛЕН 

ШУТЪР ОМЕ ОМ ОМЕ 

Не знам дали си спомняш за едно 
гейм заглавие, появило се през 
миналата година, оКоло Което за 
известно Време се шумеше доста 
- дори аз драснах няколко думи за 
него В блога на списанието. Името 


му беше Damnation и студиото, Кое- 
mo го разработваше (Вие Omega 
Entertainment), пвърдеше, че това 
ще е първият по рода си „бертика- 
лен“ шутър. Е, не знам Каква точно 
са я мислили пичовете от Синята 
Омега, но това, Което изпродуци- 
раха на финала, беше Всичко друго, 
но не и добра игра. Сега няма ga 
се спирам подробно на причините 
- приеми само, че експериментът 
им не беше успешен, а претенции- 
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ме Впечатли чак толкова много с 
нещо специално - приятни теми, 
но нищо поВече, а заради Компо- 
зитора, чието дело е Въпросният 
звук: Bear McCreary. Да същият 
пич, писал музиката и за култовия 
Battlestar Galactica. 

В заключение наистина не ми 
хрумва какво повече ga mu Кажа 
за тази игра, освен да 166018 
нещата, с Които започнах пози 
материал: Dark Мой е приятен 


КОГАТО ЗА ПРЪВ ПЪТ СЕ СДОБИХ 
С РОБОТСКИЯ“ ШЛЕМ ОТ ШОТА 
НА ОБЛОЖКАТА, ОЧАКВАХ НЕЩО 
ПОВЕЧЕ ОТ НЕГО - НЕ ПРОСТО ДА 
МИ ОЦВЕТИ В СИНЬО МЕНЮТАТА 


те, които имаше заглавието им 

- меко казано, не бяха оправдани. 
Интересното тук е, че сега, 
почти година по-късно, идва Dark 
Void - игра, Която Всъщност няма 
никакви претенции за реВолюцио- 
низиране на жанрове, но В дейст- 
Вителност успява да реализира 
по изключително удачен начин 
Въпросната идея за „Вертикален 
шутър“. Нещо повече - макар че 
и Damnation, и Dark Void използват 
една и съща игрална платформа 
(Unreal З еножин), там, Където 
продуктът на Blue Omega демон- 
cmpupa доста посредствена Визия, 
играта на Airtight Games/Capcom 
предлага някои наистина спиращи 
дъха гледки - особено при Въздуш- 
ните двубои и Въпросните „Верти- 
кални престрелки“. 


НА ФИНАЛА 

Обичайно нямам навика ga omge- 
лям специално Внимание на музи- 
Калното оформление, но за Dark 
Void ще направя изключение. Не 
защото саунатракът на играта 


шутър, предлагащ съчетание от 
някоч доста интересни геймплей- 
ни идеи, страхотна Unreal Визия и 
притежаващ емоционалния заряд 
на развлекателни екшън заглавия 
от типа на актуалния Sherlock 
Holmes или G.I. Joe: The Rise of 
Cobra. Казано по друг начин - неща, 
които чоВек „Консумира” В особено 
състояние на духа - когато търси 
просто малко неангажиращо pas- 
Влечение, с Което да запълни някой 
свободен следобед. 

С постигане на тази си цел Dark 
Void се справя отлично и аз мога 


109/датерау/25 


‘or the Lost 
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рудно ми е ga говоря за 

тази игра. Не защото ня- 

мам Какво да Кажа за нея 
- напротив. Искаше mu се ga 
започна със силни думи, с увод 
Който да грабва, да приковава 
Вниманието - точно Както го 
прави Мазз ЕНес! 2. Казано 
по друг начин - увод, 
достоен за гейм за- 
гла8ие от подобна 
Класа. 
УВи, напоследък се 
чувстВам някак 
изчерпан, тВор- 
чески блокирал 
- сякаш жизненият 
заряд В иначе доста 
мощните ми Креативни 
батерии мига 8 предупреди- 
телно червено, а на екрана на 
индикатора сВети само една 
немощна черта. 
Оказах се авторски неподгот- 
Вен за игра Като Mass Effect 
2. Едно продължение, Което е 
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толкова повече от оригинала, 
Колкото повече е Новият завет 
от Стария; Dark Knight om 
Batman Begins; Питър Гейбриъл 
соло om първия Genesis. 
Pagko, дяволски рядко съвремен- 
ното развлекателно изкуство е 
Виждало толкова сериозен, 
недвусмислен и съвър- 
шен ъплифт; абтокон- 
Куренция от подобен 
мащаб, единствено 
по рода си Второ 
издание, Което 
успява да засенчи 
първоизточника 
cu още с първите 
десетина секунди на 
omkpuBawama си сцена. 
Онзи миг, В Който разпадащата 
се Нормандия сякаш отстъп- 
Ва за момент на заден план, 
увиснала 8 безкрая, а над нея се 
изсвисява мрачната тишина на 
Космоса. Един момент, Който 
спира дъха, Кара me да занеме- 


еш и да преклониш кротко глава 
през Магнум Опуса на един 
безспорен гений. 


ЗА ДУМИТЕ... И ХОРАТА 

Никога не съм обичал прекалено 
помпозните обещания, прекалено 
силните изявления, лепенето на 
етикети и гръмките думи по по- 
Вод на една или друга предсто- 
яща игра. Годините Възпитаха 

у мен особен Вид скептицизъм, 
Който ме прави устойчив на 
дежурния (особено напоследък) 
маркетингоВ хайп генериран 
около повечето големи игрални 
проекти. Точно затова mpyg- 

но се Връзвам на твърдения 

от вида: „Най-доброто гейм 
заглавие, създавано няКога!“, 
„Истинска революция!“ и „Връх 
на творческата ни Кариера!“, и 
определено не обичам, Когато 
създателите на играта изпадат 
В Крайни, фенбойски умозаклю- 
чения Като: „Мазз ЕНес! 2 е 
най-добрата игра В историята 
Ha BioWare“ (Adrien Cho, проду- 
цент). 


BioWare 
Electronic Arts 
уникално 
интерактивно преживяване 
1.8 GHz Intel Core 2 Duo 
или AMD еквивалент, 1 GB RAM (Windows 
XP)/2 GB RAM (Windows Vista/7), 256 MB 


й Видеокарта с поддръжка Ha Pixel Shader 3.0. 


В същото Време, Когато греша, 
си го признавам и трябва ga 

ти Кажа, че макар да имам 
известни резерви по Въпроса, 
мога с голяма доза сигурност 
да тВърая, че ga, Mass Effect 2 
Вероятно наистина е най-добра- 
та игра, Която BioWare някога 
са правили. 

Разбира се, след подобно из- 
явление редно е да очакваш 
някаКВи аргументи, които да го 
подкрепят. В смисъл, г-н СПо е 
В правото си да хвърля подобни 
словесни бомби, дори е длъжен 
- 8 Крайна сметка човекът cu 
рекламира продукта. Виж, от 
мен Като гейм журналист се 
очаква едно малко по-обектибно 
и значително по-неекзалтирано 
мнение. 

Голямата тайна на BioWare се 
нарича „умение ga слушаш и Въз- 
приемаш“ - способност, Която, 
уви, твърде малко съвременни 
гейм студиа притежават. 
Истината е, че заслугата Mass 
Effect 2 да е толкова изклю- 
чително добра е Колкото на 


тВорческите способности на 
BioWare, толкова и на ясно 
заявените Желания на феновете 
- ярко доказателство за могъ- 
щата сила и огромния потенци- 
ал, Които притежава Конструк- 
тивната Критика. 

Всеки малък детайл, Всяка дреб- 
на подробност В Концепцията 
Мазз ЕНес! е преразгледана. 
Дразнещите или недообмислени 
елементи са отстранени (Като 
например еднообразните пла- 
нетарни, странични мисии или 
досадно дългото Возене из раз- 
ни асансьори). В други аспекти 
играта Видимо е претърпяла 
развитие - прибаВено е повече 
разнообразие, Където е необхо- 
димо (по отношение на мини- 
игрите, свързани с хакване и 
заобикаляне на различни защити 
например, успешно замества- 
щи познатите lockpick умения 
от Класическите ролеви игри). 
Успоредно с това най-силните 
страни на Мазз ЕНес!, своеоб- 
разните МЕ Козобе са запазени, 
доразвити, разгърнати далеч 
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A3 MOA TO 


КРЪСТИХ BOO 
ECTECTBEHO! TU 
КАК ВИКАШ HA 


твоя? 


по-добре - тук „основно Визирам 
начина, no-koumo е поднесена 
историята, и най-Вече редицата 
геймплейни похвати, обуславящи 
Възможността за интерактивно 
участие на играча, даващи му 
значителна свобода на избора 

и опция да насочва nocokama, 8 
Която да се развива сюжетът. 
На финала няма kak ga не 
отбележа Видимо подобрена- 
та Визия, по-сериозния акцент 
Върху екшъна (което Впрочем не 
дразни, а се BnucBa идеално В 
атмосферата на Втората част 
от трилогията) и редица други 
tweak-oBe Като усъвършенства- 
ната системна за Контрол на 
героите, далеч по изчистения, 
семпъл и елегантен набор от 
умения за Всеки персонаж и 
драстично редуцираното разно- 
образие от предмет и ресурси 
- Все стъпки В положителна 
посока. 


ТИ ВСЪЩНОСТ НЯМАШ 
НИКАКВА ИДЕЯ С КАКВО 

СЕ ЗАХВАЩАШ.... 

В случаш че си се държал Встра- 
ни от поредния пиар ураган, 
устроен от ЕА В месеците, 
предшестващи старта Ha Mass 
Effect 2, Вероятно не знаеш, че 
Шепърд Всъщност е мъртъв. 
Да, мъртъв и студен. Норман- 
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gua е разрушена и със стария 


отряд на Командира е свършено. 


Всъщност тоба последното не 
е съвсем Вярно, но доколко е, 
ще те оставя ga omkpuew сам. 
Засега само ще загатна, че me 
очакват доста изненади, преди 
да Видиш финалните надписи на 
играта, но за да ги преживе- 
еш, ще трябва да се потрудиш 
доста, защото В Мазз ЕНес! 2 
елементът „изследване“ е из- 
Ключително добре застъпен. 
СъВетът ми е - забирай се на- 
Всякъде! Не оставяй нито една 
планета В познатата част om 
Галактиката непосетена. Говори 
с хората си. Помагай им да 
разрешат проблемите, koumo ги 
преследват. 

Макар че от чисто Концепту- 
ална гледна mouka това не е 
нещо HOBO и невиждано - осо- 
бено що се отнася до школата 
BioWare, 8 Mass Effect 2 за пръв 
път ще го Видиш разгърнато В 
цялост, обхванато В широКома- 
щабна игрална творба. Няма да 
omkpuew нищо излишно В нея, 
няма да останеш с усещането 
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за „изкуствено удължаване на 
геймплея“. Всеки преживян миг 8 
Мазз ЕНес! 2 е част от цялото, 
завършва го, добавя дребни, но 
същестВени щрихи Към общата 
Картина, допринася за Внушени- 
ето, подсилва Впечатлението за 
цялостност, за нещо завършено 
и съвършено. 


Една от най-съществените 
разлики между Втората част 

и оригинала (или може би е 
по-правилно да Кажа най-съ- 
шестбената разлика) се Корени 
8 атмосферата и излъчването 
на играта. Картината, която 
BioWare са нарисували с Втория 
Ефект, далеч не е Весела. Очак- 
Ва те една мрачна и потискаща 
игра. Игра, В Която силните 
думи (т.нар. strong language, 

или иначе Казано, псувните) 

не са спестени. Игра, Която 

се развива на мрачни, опасни 
места, управлявани от мрачни 
и опасни хора. Игра, Която ще 
те изправи пред много и трудни 
решения - решения, Които никак 
не е лесно да бъдат претегле- 


ни с Везните на установените 
канони за „геймплеен морал“. 

По правило играя the good guy В 
почти Всяко RPG без изключе- 
Hue, но BioWare успяха да npome- 
Ham дори това. В Mass Effect 2 
Всичко сякаш те подтиква ga се 
държиш Като Непедайе, атмос- 
ферата на играта, отношение- 
то на Всеки един персонаж, kou- 
то срещаш, скритото Вътрешно 
напрежение, Което Кипи около 
Шепьъра. 

Докато В предната част 
печеният, но малко известен 
Командир трябваше да се доказ- 
Ва непрестанно, да се натяга 
на Кой ли не от циментоглави 
Alliance адмирали, през нафукани 
посланици go Вбесяващо apo- 
гантните извънземни сноби от 
Тпе Соипс!, В Мазз ЕНес! 2 Вече 
няма човек или нечовек В Галак- 
mukama, Който ga не е чувал 
името Шепърд. Репутацията 
ти, както гласи Клишето, ще me 
предшества и това е пресъз- 
дадено по Виртуозен и много 
осезаем начин В играта. 
Вместо ga mu спечели добре 
заслужена слава и да отвори 
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Всички Врати пред героя mu, 
личната му история нерядко ще 
се оказва пречка. 

Прочгран Като поредната бита 
Карта от политиците В Цитаде- 
лата, низвергнат и от Съвета, 
и от официалните Власти на 
собствената cu раса, Шепърд 
се оказва В ръцете на органи- 
зация с мъгляв морал и още no- 
мъгляви мотиви. Ръководена om 
чоВек с показателното ume The 
Шиѕіме Man, Cerberus се превръ- 
ща ВъВ Втори дом за Командира, 
но с това идват и съответни- 
те последствия. 

Шепърд се оказва част от 
структура, движена от no- 
знатата йезуитска максима 
„Целта оправдава средствата“ 
- твърде далеч от праволи- 
нейния „черно-бял“ морал на 
Военната служба В The Allience, 
и тоба се е отразило Във Всеки, 
абсолютно ВсеКи един аспект 
на играта. 


UNLIKELY BAND OF BROTHERS... 
Точно заради moBa запазих 
белезите. Запазих ги, за да 

ми напомнят, че дори Шепърд, 
Командир, Спасител на Цитаде- 
лата, Унищожител на СоВерън, 
Спектър и Герой на цялото чо- 
Вечест8о е смъртен. Че кърви. 
Че може да бъде уязвен. 

Или може би ги запазих, за да 
ми напомнят, че дори аз, тра- 
диционно Възприемащ ролята 
на „доброто момче“, невинаги 
постъпВвам по най-моралния и 
етичен начин. Че Bceku мой 
избор може да бъде пълкуван 
нееднозначно В зависимост от 
cBemauHama, В Която го огряват 
обстоятелствата. Доброто за 
един е злина за друг, а нещата 
невинаги са такива, каквито 
изглеждат на пръв поглед, неви- 
наги са... черно-бели. 

Винаги Когато се оказвах на 
Кръстопът 8 Mass Effect 2, 
излизаше, че пътят, Който съм 
поел, напълно инстинктивно ме 
е omBen В... странна посока. 
Неизменно се оКазвах В сива 
зона, Където, макар Като цяло 
решенията ми да бяха „правил- 
ни“, неминуемо съдържаха еле- 
мент на безскрупулност, липса 
на морал. Дребен, но сәшестбен 
недостатък, набиващ се В очи 
именно заради незначителните 
си размерч. 


Дали BioWare целенасочено 
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ме бяха поставили В подоб- 

на морална безтегловност? 
Дали умишлено се стараеха да 
разклатят устоите на лична- 
та ми ценностна система? Да 
ме накарат да се съмнявам, 

че нещата, които Винаги съм 
Възприемал за правилни, може би 
не са точно такива, каквито ги 
мисля? Или просто аз самият 
търсех (и, разбира се, намирах) 
призраци В собствената си 
глава? Безкраен низ от морални 
сВетлосенки, мрачни, етични 
отражения, хвърляни В огледало- 
то на собствената ми душа? 
Така и не разбрах В Крайна 
сметка дали има начин да изи- 
граеш Mass Effect 2 от начало 
до Край, придържайки се строго 
Към една от двете страни на 
медала. Да cu lawful good или 
lawful evil. 

BioWare умело са размили гра- 
ниците, прокарани и постано- 
Вени от поколения ролеви игри, 


заличили са дебелите AUHUU 
между „добро“ и „зло“ и по дос- 
та подъл начин са инжектирали 
елемент на нееднозначност, на 
несигурност В самата същност 
на Мазз ЕНес! 2. Несигурност, 
Която по Виртуозен начин успя 
да ми „Влезе под Кожата“, да за- 
мърси иначе чистата ми геймър- 
ска морално-ценностна система, 
да я зарази със съмнение, да 

я отрови до степен, Която ме 
принуди да я подложа на цялост- 
на преоценка. 


Накара ме да се запитам дали 
аз, един от най-разпалените 
защитници на „сивотата“ В 
развлекателното изкуство, 
радетел за „Мартинизация“ на 
Всяко повествование и заличава- 
не на удобните „Тия са добрите, 
а mus лошите“ Класификации В 
повечето масови сюжети, съм 
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готоВ наистина за подобно 
грубо погазване на Каноните, 

с Които съм сбикнал от първия 
си досег с игрите до сега? 
Дали наистина uckam толкова 
реално отношение Към мора- 

ла В любимата си форма на 
забавление? Толкова истинско В 
относителността си, че да не 
се различава от заобикалящата 
ме действителност? 

Това ли е следващата логична 
стъпка В еволюцията на игри- 
те? Сега, Когато Визията им 
де факто (a u ge lope) почти не 
търпи забележки, що се отнася 
до пресъздаване на реалността, 
това ли е следващият предел? 
След фотореализма - революция 
на отношението, на самия нара- 
muB, начина, по Който разказват 
една история. Скъсване с удоб- 
ното, наивно, детско Категори- 
зиране на „добри и лоши“ и на- 


СЛЕД КАТО ВЕД- 
НЪЖ ПРЕВЪРТИШ 
ИГРАТА, АВТО- 
РИТЕ ОБЕЩАВАТ 

СЕРИОЗНИ 
БОНУСИ 
ПРИ ВТОРО 
ИЗИГРАВАНЕ! 


ричане на нещата с истинските 
им имена: ниКой не е абсолютно 
добър или абсолютно лош. Всеки 
от нас поняКога греши, зали- 
та Към „тъмната“ страна, а 
определението „добър човек“ е 
просто генерализация на съв- 
Купност от Качества; по-скоро 
обобщение на Всички постъпки 
и избори, Които сме направи- 
ли, но Към точно определен, 
фиКсиран момент. Определение, 
съдържащо В себе си ясното 
допускане, че става дума за ня- 
каква Временна КВалификация на 
чоВека, Който cu mu В момента, 
но хей - хората се променят и 
Кой знае що за личност ще си 
утре, след седмица, година, gBe, 
десет... 


МЕХТ СЕМ! 

Може би си спомняш, че В peBlo- 
то си за Мазз ЕНес! я нарекох 
„следващата логична стъпка 
напред за Видеоигрите“. Няма ga 
преповтарям сега мотивите си 
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BIOWARE ВЕЧЕ 
PABOTAT ПО 
MASS EFFECT 3 
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за това заключение - ako си ги 
забравил, Винаги може да се Вър- 
неш и да си припомниш Въпрос- 
ния материал. 

Категорично не предполагах, 

че 2 години по-Късно ще кажа 
същото и за Мазз ЕНес! 2. 
Знаеш Как е - проклятието 

на продължението и т.н. няма 
как част 2 да е по-добра от 
оригинала и прочее Клиширани 
допускания. Е, В този случай 

те грешат - Mass Effect 2 е не 
просто по-добра от Мазз ЕНес! 
BbB Всяко, абсолютно Всяко 
едно отношение. Тя е още една 
гигантска стъпка напред за 
Видеогейминга. По8ратна точка 
8 сызрябането на електронните 
разблечения и ясен знак, че те 
са напълно готоВи за следващо- 
то ниво от съществуването си. 
Готови са да се превърнат от 
истории за лица на Възраст om 
8 go 11 години В зрели, задъл- 
бочени и много истинсКи форми 
на съвременно изкуство. Форми, 
koumo не се чувстват длъжни 
да поднасят наивна, елементар- 


на, базова морална Визия с лесно 
различими измерения - добро/ 
зло, - типична за развлекател- 
ните продукти, предназначени 
за деца и Юноши, чиято Крехка 
психика, предполага се, би била 
объркана и смутена от бомбар- 
дирането й с подобни сериозни 
дилеми. 

Mass Effect 2 няма нищо общо 

с подобни продукти. Истори- 
ята, Която ще ти предложат 
BioWare, е мрачна, гротескна, 
тъжна и реалистична. Сър- 


цераздирателно истинска 8 
многопластовата същност на 
моралната си нееднозначност, 
пробокираша те не просто ga 
Възприемаш лековато поднесено 
(както гласи Клишето ~ „сдъвка- 
но и изплюто“) повествование, а 
да мислиш, да разсъждаваш над 
случващото се пред очите ти. 
История, Която cmoBapBa на 
плещите на един човек огромна 
отговорност, поставя му не- 
Възможна цел и под натиска на 
тези обстоятелства го принуж- 
дава да Взима дяволски трудни 
решения. Една тъжна приказка, 
разказваща Как понякога един 
„чист“ герой трябва да направи 
каквото е необходимо, дори да 
се „омърси“ да слезе до най- 
мрачните Кътчета на ада, за 
да извърши доброто си дело за 
благото на Всички, които защи- 
тава. Да се бие за изгубените... 


Нещо повече - Mass Effect 2 ще 
ти даде уникалната (и ma все 

още и за дълго Време напред ще 
е уникална) Възможност, дължа- 


ща се на неповторимата, интер- 
активна природа на развлека- 
телния формат „Видеочгра“. Ще 
ти позволи да се почувстваш 
Като част от ВсичКо това, да 
бъдеш двигател на сюжета, ga 
станеш инструмент на дейст- 
Buemo, да 8земеш дейно участие 
В процеса на Взимане на реше- 
ния, да повлияеш на посоката, В 
Която поема историята. 

А това, драги ми приятелю, 
тоба е нещо наистина изключи- 
телно. 


В ИГРАТА 90 АКТЬОРИ 
ОЗВУЧАВАТ 546 ГЕРОЯ, А 
ОБЩОТО КОЛИЧЕСТВО 

ДИАЛОЗИ Е 31 000 РЕДА 


ЕДНО ЦЯЛО ОТ МНОГО ЧАСТИ 
Инструментите, Които са из- 
ползвали BioWare за постигане 
на Всичко тоба, са много - част 
от тях познати, други не съв- 
сем. За прекрасно написания 
сюжет и Внушителното Количе- 
стВо Вложен труд за създаване 
на един максимално реалистичен 
сВят - от Вида и научната обо- 
сновка на използваните тех- 
нологии до разнообразието от 
раси, Култури и религии - едва 
ли е нужно да mu разказвам 


В детайли. Професионализма, 
Който ще Видиш 8 Mass Effect 2, 
рядко можеш да срещнеш В друг 
продукт на съвременния масов 
ентъртейнмънт. 

След известно размишление 
достигнах до извода, че за да 
постигнат Внушение с подобен 
магнитуд, BioWare са разчитали 
на g8a основни Ключови похвата 
- изключително добре пресъзаа- 
дения деКор и прекрасно написа- 
ния и разгърнат сюжет, а Като 
сВързващото зВено - униКална- 
та система за Водене на разго- 
Вор. Като особено точно попа- 
дение тук трябва да отбележа 
новата опция за „бърз отговор“ 
- моменти от действието, kou- 
то изискват от теб наистина 
мигноВена реакция, натоварени 
с много драматизъм и почти 
неизменно Взривяващи адренали- 
на, предизвикващи емоционални 
проблясъци със сила, каквато 
рядко съм изпитвал с друга игра 
(или дори филм, Книга). 
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Започнах с това, че ми е трудно 
да говоря за тази игра. Сега, бли- 
зо 15 000 знака по-късно, mBop- 
дението ми звучи малко глупаво. 
Много, наистина много още бих 
могъл да Кажа за Мазз ЕНес! 2. 
Вярвам, че не само сега, В момен- 
та, Когато Все още съм В плен на 
тВърде силните Впечатления от 
играта, аи за В бъдеще ще се го- 
Вори (и ще говоря) за тази игра. 
Дали е най-доброто нещо, сызда- 
Вано някога om BioWare? Не знам 
- ако спомените ми от Огадоп 
Аде не бяха толкова пресни, 
Вероятно без Колебание бих казал 
да, така е! Но, от друга стра- 

на - Каква по-голяма похвала за 
Качествата на един творец от 
факта, че създаденото от него 
мери ръст само и единствено с 
други негови творби? След Dragon 
Аде и особено след Мазз ЕНес! 

2 едва ли може да има място за 
съмнение Кое е RPG студио номер 
едно В света днес. Long live 
BioWare! 
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$$ HARDWARE 


ATI Radeon 
НО 56/0 


Гейминг вилео за 
пол 100 долара! 


смиянуари 2010г. Camo geH 

след старта на Consumer 

Electronics Show В лагера 
на АП имат повод за празнуване - 
Компанията регистрира 2 милцо- 
на продадени бройки от новата 
cu ОХП генерация Видеокарти. 
Тоба събитие 3aBapu NVIDIA ygu- 
Вително неподготвени - офици- 
ален анонс на аналогични техни 
продукти ще Видим най-рано след 
7-10 седмици. В сощото Време 
„ЧерВените“ нямат никакво Hame- 
рение да свалят гарда и Вместо 
да се радват на Вече придобито- 
то немалко предимство В разга- 
рящата се DX11 надпревара, npo- 
дължаВат уверено напред. 
Всъщност, откак обявиха първа- 
та Вълна R8xx ядра (Radeon HD 
5850 и HD 5870) през септември, 
не е минал и един месец без но- 
Вина за прибабянето на пореден 
Клон Към прогресивно растяша- 
та фамилия 5ххх чипове. Сега, на 
старта на 2010 г., закономерно 
gouge Време и за най-младшите 
членове на голямото семейство 
„Петици“, а именно НО 5670. 


ПОД МАГИЧЕСКИТЕ 100 

Фактът, че 8 едно посветено 
изцяло на Видеоигрите и елек- 
тронните забавления списание 
се появява материал за Карта, 
ориентирана В ценовия guana- 
зон от под 9100, е знаменате- 
лен. Знаменателен с това, че до 
неотдавна нито един убажа8аш 
себе си геймър не би се заинте- 
ресубал от подобен продукт. В 
тази ценова ниша се помещава- 
ха главно продукти, способни да 
обезпечат единствено базови, 
рутинни задачи Като интернет 
сърфиране, работа с офис при- 
ложения, евентуално гледане на 
филми (най-често със стандарт- 
но Качество). За прилична произ- 
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Водителност В 3D и дума не мо- 
жеше ga става. 

През последните няколко години 
ситуацията рязко се промени и 
трябва да признаем - основни 
ВиноВници за това бяха пак ATI 
с техния миналогодишен бест- 
селър НО4770. Именно тя стана 
първата Видеокарта с цена nog 
магическите $100, способна да 
осигури не просто приличен, а 
Комфортен фреймрейт В болшин- 
cmBomo масови по Време на поя- 
Вата U Компютърни игри. 

За съжаление редица проблеми 
с усвояване на новия 40 нм npo- 
изводствен процес задържаха 
цената на НО 4770 Висока и по 
тази причина ma и до момента 
си остава „под 5100“ само на хар- 
тия - недостатък, Който зада- 
Ващият се HD 5670 се надява ga 
отстрани. 


ТТ ДАННИ 
Тоа Като типично за мен изпре- 
Варих събитията, Вероятно Вече 


си се досетил, че говорим за из- 
Ключително интересен продукт, 
Който Въпреки Компромисните 
си характеристики ще предложи 
доста интересна Комбинация от 
ckopocm и агресивна Крайна цена. 
От чисто техническа гледна точ- 
ка става дума за Карта с ядро, 
работещо на 775 MHz, 512/1 СВ 
GDDR-5 памет с ефективна чес- 
moma 4 GHz и 128-битоба шина и 
400 Stream процесора. По друг на- 
чин Казано - нещо Като орязана 
наполовина НО 5770. При тези па- 
раметри пиковата изчислителна 
мощ на НО 5670 гравитира някъде 
В границите на 620 GFLOPS. 

0086 станалия запазена марка за 
цялата 5xxx генерация ОХ11 kapma- 
та поддоржа още и технологията 
Eyefinity (едновременна работа 
на go 4 монитора - стандартно 
3 през наличните VGA, DVI, НОМ! 
изходи). На финала - един параме- 
тър, Който никак не е без значе- 
ние В тези Времена на „горещи“ и 
жадни за Все повече енергия cv- 
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Временни РС Компоненти - nuko- 
Вата консумация на НО 5670 няма 
да надхвърля 61 Вата (14 Вата не- 
натоварена). 


Но стига съм те занимавал със 
сухи цифри, да си поговорим за 
оная митична Висока произбоди- 
телност, за Която стана дума 8 
началото на материала. За съжа- 
ление Към момента, В Който пиша 
тази статия, единствените Кон- 
кретни данни за скоростта на НО 
5670 са тези, които ATI сами съ- 
общават В официалните презен- 
тационни документи на новия си 
продукт. Според max 5670 се npeg- 
ставя между 1.1 u 1.6 пъти no-go- 
бре от основния си Конкурент 8 
този ценови диапазон GeForce 
GT240 и от 1.5 до 1.7 пъти no-go- 
бре от предшественика cu HD 
4670. 

А ето и малко от резултатите 
В няколко актуални игрални загла- 
Вия, maka както са сообщени В 


Batman: Arkham Asylum 1680 x 1050 4xAA 8xAF 

Battleforge 1680 x 1050 med SSAO 24.9 19 18.4 
Call of Duty: World at War 1680 x 1050 OxAA OxAF 39.8 27.6 36.8 
Call of Duty: Modern Warfare 2 1680 x 1050 4xAA 8xAF 50 42.7 48.6 
Crysis: WARHEAD 1440 x 900 ОхАА OxAF 25.6 20.5 17.7 
Colin McRae’s Dirt 2 Demo 1680 x 1050 OxAA OxAF 49 44 32.2 
Left 4 Dead 2 1680 x 1050 4xAA 8xAF 62.1 44.7 50.2 
Need 4 Speed: SHIFT 1680 x 1050 4xAA 8xAF 44 38.5 35 
Resident Evil 5 1680 x 1050 ОхАА ОхАҒ 47.1 39 22.3 
ST.A.L.K.E.R.: Call of Рпруа! 1680 x 1050 OxAA 16хАҒ 37.5 28.1 21.1 
+5 ا‎ a | 1680 x 1050 4xAA 8xAF 36.2 24.1 23.8 
Wolfenstein 1680 x 1050 4xAA 8xAF 42.6 34.9 39 


Както се Казва - думите са из- 
лишни. Факт - тук не говорим за 
Карта, способна аа докара 100+ ka- 
дъра Ha Full НО резолюция и Всичко 
на макс, но В същото Време цена- 
ma U не е равна на брутния Вътре- 
шен продукт на малка африканска 
държава. В интерес на истината 
за парите си този продукт прави 
истински чудеса 6 3D поне що се 
отнася до най-масовите В momen- 
ma резолюции (типични за 19-22- 


инчовите LCD дисплеи). Прибавя- 
ме Към това и поддръжката на 
до три монитора едновременно 
(теоретична разделителна спо- 
собност om 4800x900 пиксела) и, 
разбира ce - набиращия ckopocm 
DX11. 

Казано no друг начин - ATI 3am- 
Върждават позициите си на лидер 
Към настоящия момент. Въпро- 
сът е Колко още смятат да се мо- 
maam NVIDIA? 
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Игри и технологии 


38 


ез HARDWARE 


Коректно: В края на тази го- 
дина kyamoBuam Xbox 360 ще Ha- 
Върши Кръгло 5 години. Съгласно 
цикличните Канони на Конзолния 
бранш тоба е Времето, през 
Което съответната генерация 
платформи навлиза В последната 
фаза на пазарното си същестбу- 
Ване и започва усилено да се 20- 
Вори за нова генерация хардуер. 
Но В случай че Вече се оглеждаш 
3a Xbox 720, coBemBame me ga не 
бързаш. Според Арън Грийнбърг 
(директор продуктов мениаж- 
мънт 8 Xbox 360 поделението 
на Microsoft) подобни събития 
не се очакват В обозримото 6v- 
деще. Вместо това - очаквай 
през зимата на 2010 г. официал- 
ния старт на шантавата ино- 
BamuBHa технология Natal, за ko- 
amo още om ЕЗ 2009 ce знае, че 
ще представлява нещо средно 
между Концепцията Ha WiiMote 
Контролера на Nintendo и EyeToy 
камерата на Sony PlayStation. Ка- 
зано по друг начин - устройство 
за Визуално - жестомимичен UH- 
терфейс, или управляване на иг- 
рите с тяло! 


40/gameplay/107 


Много от големите гейм Компа- 
Huu Вече обяВиха поддръжка за 
Natal, 8 moBa число THQ и UbiSoft 
(като последните твърдят, че 
имат Hag 10 Natal заглавия В раз- 
работка). Голямата новина тук 
е, че Microsoft Възлагат изключи- 
телно сериозни надежди на ноба- 
та технология, като BapBam, че 
ma ще Возроди Xbox 360 за нов 
живот, премахвайки необходи- 
мостта от тотално обновяване 
на xapgyepa и де факто старт Ha 
нова Конзолна генерация. Точно 
по тази причина Корпорацията 
ще следи под лупа Всички Мата! 
съвместими разработки (да се 
чете игрални проекти) и ще пре- 
сява Внимателно портфейла от 
поддържани заглавия. Идеята е 
да не се позволи прилагане mex- 
нологията „на общо основание“, а 
смисленото и използване. 

По-малката новина е сборза- 
на с факта, че Когато се появи 
официално, Natal няма да се Каз- 
Ва Natal - според Microsoft тоба 
Все още е kogoBo наименование 
и Комерсиалното име на новия 
интерфейс тепърва ще бъде 


Конкретно: Поредната gvn- 
боко пазена тайна, Която падна 
Жертва на Корпоративни слу- 


жители с дълги езици. Дни пре- 
ди официалната презентация на 
Microsoft Вече усилено се носеше 
слухът, че Компанията подготвя 
старт на уникална нова услуга, 
чиято идея е да Вдъхне нов Живот 
на десетки (както се оказа Впо- 
следствие – хиляди) стари, злат- 
ни Класики като Asteroid Deluxe, 
Super Сорга и Centipede. 
Официално „Игралната стая“ ще 
отвори Врати през пролетта и 
първоначално ще предлага 30 ар- 
Кадни заглавия от „старата шко- 
ла с тенденция списъкът да на- 
расне go над 1000 игри В рамките 
на следващите 3 години. Всяко 
Сате Ноот заглавие ще струва 
между 240 и 400 Xbox Live mou- 
ku, HO за сметка на това Веднъж 
сбалено, ще може да се играе u 
на Конзолата, и на РС. 


Конкретно: Една om ключови- 
те тенденции, Които просто ня- 
маше kak ga бъдат пропуснати на 
тазгодишния CES, беше тотална- 
ma доминация на широк спектър 
30 технологии. Разбира се, Sony 
беше сред Водещите Компании, 
Които агресивно налагат подо- 
бен сорт иновации - разбираемо, 
предвид факта, че корпорацията 
произвежда едновременно 3D съ- 
държание и хардуер, необходим 
за Възпроизвеждането му. 
Всъщност усилията, които Sony 
хвърлят за налагане на 3D техно- 
логията, са, меко казано, Впечат- 
ляващи. Освен една от най-силни- 
те серии 3D телевизори с Висока 
резолюция Компанията обяви B 
рамките Ha CES редица съвмест- 
ни инициативи Като например 
разработка на специални 3D Ка- 
нали В сътрудничество с ІМАХ. 
Разбира се, Като Ключова част 
от развлекателната им страте- 
гия PlayStation 3 се присъединява 
ударно Към 30 инициативата. 
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Добрата новина за Всички бъде- 
щи и настоящи притежатели 
на Конзолата е, че В рамките на 
следващата година посредством 
специален фърмуерен ъпгрепа лю- 
бимата им гейм платформа ще 
се сдобие с пълноценна подарож- 
ka на триизмерно съдържание, В 
тоба число игри, Видео и Blu-ray 
филми. 

Като нагледна демонстрация на 
задаващата се 3D Вълна В pamku- 
me на шоуто Sony показаха три 
игрални заглавия - Avatar, Super 
Stardust НО и Gran Turismo. Според 
Колегите, имали шанса да Видят 
нещата „на живо“, най-бпечат- 
ляващи са били рейсинг иКоната 
Gran Tursimo и особено специална- 
та, триизмерна Версия apkagHa 
шутър Класика - Stardust. Един- 
cmBeHama по-сериозна забележка 
В случая е свързана с факта, че 
иначе зашеметяващо ефектна- 
ma Визия реално не е оказбала Hu- 
какво Влияние Върху геймплея. 
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Конкретно: Тази година 
практически нямаше мейажыр 
производител, Който да не по- 
Каза поне един HOB продукт с 
30 поддръжка. Ударниците, Как- 
то Вече споменах, бяха Зопу, 
Които анонсираха цели тари 
нови серии 3D телевизори: ХВЕ- 
LX900, XBR-HX900 и KDL-HD800, 
Всяка от Които Включва guc- 
плеч с разнообразни диагонали. 
Samsung също се „разписаха“ 
с три нови продуктови линии: 
LED-9000, LED-8000 и 1ЕО-7000. 
LG пък показаха редица модели 
от фамилията Infinia LED НОТУ, 
Другите 986 Ключови хит mex- 
нологич за тази година се очер- 
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maBa ga ca LED и Вградената 
уеб поддръжка. Панелите със 
cBemoguogHa подсветка Maco- 
Во изместват Класическите 
LCD матрици - благодарение 
нао-Вече на по-добрите си по- 
казатели за яркост, цвето- 
предаване и ниска енергийна 
Консумация. В същото Време 
интегрираните онлайн функ- 
uuu се превръщат В стандарт 
при HDTV панелите - де факто 
Всички представени модели 
имаха някаква форма на под- 
дръжка на достъп до интер- 
нет съдържание: от Skype и 
YouTube до мрежи Като Twitter 
и Facebook. 


Samsung 


UN55C9000 


Sony 


bravialx990000 


Конкретно: От години В рам- 
kume на CES тече едно негласно 
съревнование между Водещите 
компании, произвеждащи HDTV па- 
нели, за това, Кой ще демонстри- 
ра дисплей с по-голям диагонал. 
Макар че през тази година фоку- 
сът на изложението беше мал- 
Ко по-различен (споменаваната 
Вече многократно 3D поддръжка), 
moBa не попречи на Panasonic ga 


претендират за титлата: „Теле- 
Визор с най-чудоВищен диагонал, 
показан по Време Ha CES“. Компа- 
нията демонстрира панел с меко 
Казано, Впечатляващ диагонал от 
цели 152 инча и сякаш тоба не 
беше достатъчно - моделът nog- 
държаше 4K резолюция. 

В случай че не следиш отблизо 
развитието на съвременните TV 
технологии и терминът е HOB 
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Panasonic 


TC-P50G20 


Panasonic 


за теб, да поясня: Ком днешна 
дата най-Високият стандарт за 
Качество е т.нар. Full НО, специ- 
фикациите на Който Включвап 
максимална разделителна способ- 
ност на дисплеите от порядъка 
на 1920х1080 точки. 

4K e следващата логична стъпка 8 
развитието на НО пехнологиите 
u на практика представлява Full 
Hdx2, т.е. резолюция om 4096x2160 
mouku. 

Резултатът е букбално зашеме- 
пяващ - особено ако става дума 
за панел с диагонал близо 4 ме- 
тра. 

Разбира се, за Комерсиално при- 
ложение и масово предлагане на 
тази технология е още много 
рано, но на тазгодишния CES бла- 
годарение Ha Panasonic Всички ние 
имахме уникалния шанс да надник- 
нем за Кратко В бъдещето и ga 
Видим, че то не е просто с Висока, 
а с yAmpaBucoka резолюция. 
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Конкретно: Поредната old 
school РС Компания предава go- 
брата стара Компютърна плат- 
форма и обръща поглед Към Вели- 
kume Конзолни полета. Шегубам 
се, разбира ce - просто на CES 
2010 kyamoBume Razer изненада- 
xa ВсичКи с анонса на първите си 
периферни устройства, предназ- 
начени специално за Конзоли и по- 
Конкретно за ХБох 360. 
Компанията Възнамерява ga npeg- 
ложи сбьрхпрецизна алтернати- 
Ва на Класическия S-pad - Опга 
Professional Gaming Controller. Сред 
силните му страни ще са хипер- 
чувстВителните бутони, опция 
за настройка „твърдостта“ на 
аналоговите cmukoBe и програ- 
мируеми мултифункционални бу- 
тони. Допълнителна екстра ще е 
традиционната за Razer неонова 
nogcBemka. 

Chimaera пък са първите по рода 
cu Razer слушалки, предназначени 
за Xbox 360. Те ще поддържат 5.1 
сърауна и ще предлагат специал- 
на розетка за Включване на pas- 
лични допълнителни устройства, 
8 moBa число и опция за директ- 
на 8розка с приятели, когато иг- 
раеш В КооператиВен режим. 
Препоръчителните цени са Как- 
то следва: 44.99 евро за Контро- 
лера и 109.9 за слушалките. 
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Конкретно: След Като много- 
кратно беше отлагана, доработ- 
Вана и доизкусурявана, поредната 
част от легендарната сага за 
тайния суперагент Сам Фишър 
е на път да зарадва Всички свои 
фенове В Края на февруари. Зако- 
номерно Ubi започват лека-поле- 
ka да Вдигат по малко шум около 
бъдещия си мегахит и Като част 
от тази инициатива 8 рамките на 
CES дадоха Възможност на мал- 
цината присъствали щастливци 
лично да опитат от магията на 
новия Splinter Cell. 

Достъпното за игра демо ВКлюч- 
Ваше т.нар. Deniable Ops режим на 
чгра. 

Може би знаеш, че Conviction на 
практика ще представлява нещо 
Като три игри 8 една. Първата и 
наб-Важна естествено ще е cono- 
Вата Кампания, проследяваща ис- 
торията на Фишър, неговата лич- 
на Вендета срещу членовете на 
Третия ешелон - бивши негови ра- 
ботодатели и Както се оКазва Bu- 


новници за бруталното убийство 
на дъщеря му. На Второ място го- 
Ворим за изключително оригинална 
Кооперативна миникампания, Коя- 
mo ще играе ролята на пролог. Тя 
ще Включва 4 мисии, действието 
В Които се развива седмици преди 
старта на основната история. На 
финала - третата част - споме- 
Hamuam Вече режим Deniable Ops, 
koumo Включва четирите интро 
мисии, но добавя Към тях аве нови 
игрални Карти и драстично проме- 
нена геймплейна механика. 
Самият режим Включва четири 
коренно различни игрални стила: 
Hunter, Infiltration, Last Stand и Face 
Off. 

Hunter предлага традиционна 
seek-n-kill формула: по Картата ca 
пръснати различни Врагове и от 
теб се изисква да ги отстраниш с 
Всички Възможни средства. Разби- 
ра се, стелт подходът е за npeg- 
почитане, защото, забележат ли 
те Враговете, ще те атакуват 
незабавно. 


CES 20 


игрите! 


При Infiltration правилата са почти 
същите с тази разлика, че ако бъ- 
деш засечен, играта приключва 
Веднага. 

Last Stand е близък до m.Hap. survival 
mode на Класическия мултиплейър. 
Сам или В Компанията на приятел 
ще трябва ga защитаваш КонКре- 
тен обект, разположен по Кар- 
mama (като например EMP бойна 
глава), докато противникът се 
опитва ga го унищожи. 

На финала - Расе ОН - режим, Кой- 
то до някъде прилича на познатия 
ти gemmay, но с някои доста nog- 
ли допълнителни екстри. Макар 
че изправя един срещу друг gBa- 
ма играчи, той Включва и множе- 
ство ИИ управлявани npomuBHu- 
ци, пръснати по картата. Тоба 
добавя допълнително напрежение 
и предполага прилагането на раз- 
нообразни тактики: ако например 
забележиш, че опонентът ти се 
kpue някоде В сенките, можеш ga 
хвърлиш В негова nocoka граната, 
Която да привлече Вниманието на 
ИИ Враговете Към него и те ga го 
атакуват. 


Конкретно: тъй като предпо- 
лагам Вече си прочел ревюто Ha 
играта, надали ще ти е особено 
интересно Какво точно са noka- 
зали В рамките на CES демото 
BioWare. За сметка на moBa, сигу- 
рен съм, ще искаш ga узнаеш какво 
са споделили от kyamoBomo RPG 
студио по повод на неизбежната 
трета част на феноменалния си 
сай-фай опус. 

То, разбира се, не е много, но Все 
пак най-бажната новина е, че uH- 
перВальт между част 2 и 3 ще е 
по-кратък, отколкото между 1 u 2. 
С други думи - BioWare обещават 
твърдо Mass Effect 3 ga се пояВи 
преди Края на този Конзолен цикъл. 
Междувременно, докато чакаш 
финала на сагата за Командир Ше- 
пъра, ще имаш шанса многократ- 
но ga се Връщаш Към събитията 8 
актуалния Mass Effect 2, тъй Като 
om студиото обещават Куп go- 
пълнително съдържание под фор- 
мата на Вече познатия ти DLC. 
Другото любопитно обещание е 
играта ga запази духа на прием- 
ственост, Който имаме шанса ga 
Видим В действие В част 2. Всяко 
действие на героя mu, Всеки из- 
бор, Който правиш по Време на иг- 
рата, ще се отразява Върху гейм 
Вселената и ще me преследва с 
развитието на действието; ще 
променя съдбата както на самия 
Шепърд, така и на Галактиката, 
която той се бори да спаси. 
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Конкретно: Още едно пред- 
стоящо заглавие, от реалната 
поява на Което ни делят броени 
седмици. Тьй Като един от основ- 
Hume Козобе на продължението 
ще е наличието на ۱۸۷۸۲۱۱۷۵۸۵۵۴۲ 
режим, CES презентацията ак- 
центираше основно Върху този 
елемент на играпа. 

Декорът за мрежовите битки В 
BioShock 2 ще е доста no разли- 
чен от moBa, Което помниш om 
оригиналната игра - Всъщност 
събитията тук се развиват годи- 
на преди тези В първата част. 
Героят ти се оказва В центъра на 


разбихрилата се 8 Rapture граж- 
данска Война. Хаосът е HaBcakv- 
де. Градът се разпада, но Все още 
е далеч от разрухата, с която те 
сблъска BioShock. Точно по тази 
причина Картите В част 2 са ба- 
зирани на нива от оригинала, а не 
от продължението. Мащабът им 
е бпечатляващ - Колегите, игра- 
ли демото, твърдят, че понякога 
можеш ga бродиш доста Време, 
без да се сблъскаш с друг играч. 

При Все че В соловата Кампания 
играта ще ти позволи да нахлу- 
зиш тежкия Водолазен Костюм 
на бруталния Ва Daddy, В мулти- 


плейър ще играеш Като обикно- 
Вен чоВек. Скинобете, измежду 
които ще можеш да избираш, са 
изключително разнообразни - на 
практика присъства почти Всеки 
от жителите на Rapture, с които 
ще те срещне BioShock 2. 

Въоръжението ти Включва ове 
оръжия и два плазмида. Бойният 
арсенал е солиден: пистолети, 
автомати, гранатомети и дори 
арбалет. В същото Време из- 
борыт на Конкретни специални 
умения (плазмиди) е om Ключово 
значение за победата 8 мулти- 
плейър авубоите. Идеята е да 
комбинираш слабите страни на 
огнестрелните си оръжия със 


силните страни на плазмидите. 
Така например, ако първо парали- 
зираш Врага с Electro Bolt, това 
ще ти позволи ga ce прицелиш ga- 
леч по-прецизно и да реализираш 
с лекота хедшот дори ако разпо- 
лагаш със сравнително неточно 
и трудно за прицелване оръжие 
като арбалет. 

Умение Като Aero Dash пък ще ти 
позволи бързо да скъсиш дистан- 
цията до противника си и после 
да го гръмнеш отблизо с Късоцев- 
ната си пушка. 

Друг интересен похват е умело- 
то използване на плазмидите В 
съчетание с Конкретните усло- 
Вия на игралната среда. Ако, да 


речем, забележиш, че протибни- 
kom mu е нагазил във Boga, можеш 
бързо да му метнеш един Electro 
Bolt и буКВално ga го изпържиш с 
електрически заряд. 

Друга опция е първо да запалиш 
някакъв предмет с псепега!е 
плазмио, а после да го запратиш 
kom Врага си с Telekinesis. 
Забавата и изненадите 8 мулти 
обаче не спират дотук! Колкото 
и мощна са изглежда Комбина- 
цията от огнестрелни оръжия 
и плазмиди, нищо не може да се 
срабни с мощта на Big Daddy! 
Костюмът на Татенцето се поя- 
Вява на случайно място по карта- 
та минути след старта на мача 
и играе ролята на сВоеобразен 
power ир. Този, Който го докопа 
пръв, губи умението да използва 
плазмиди, но за сметка на тоба 
се сдобива с унищожителната 
сила на специалния пме! сапоп (с 
неограничени амуниции), шест 
унищожителни мини и опция за 
брутална меле атака, Която па- 
рализира намиращите се В непо- 
средстВена близост Врагове. 
Друго изключително идейно хрум- 
Ване е т.нар. research-BaHe на 
убитите противници. След Като 
отстреляш някой противник, ще 
можеш да снимаш трупа му. Раз- 
бира се, moBa означава ga оста- 
неш неподвижен на място за ня- 
koako секунди, което на практика 
те прави уязвим, но наградата 
определено си струва. Веднъж 
завършено успешно, research-Ba- 
нето mu дава допълнителен бо- 
нус Към поражението, Което ще 
можеш да нанасяш на този Кон- 
Кретен опонент (точно Както 8 
соловата игра). Единстбеният 
начин Врагът mu да елиминира 


47 


ез NEXT 


Б слелвашия брой 
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Продължението на култовия шутър, този път с ОХ11 
поддръжка. Какво точно са ни подготвили EA Digital 
Illusions СЕ този път? 


(*BioShock2 0 


Голямото татенце се завръща, а заедно с него ц 
поредното мрачно приключение В океанските дълбини. 
Шанс да Видим Rupture такъв, какъвто е бил преди 
падението си, а заедно с тоба и малко занимателен 
мултиплейър... 


<° Dante's Inferno | 


ТВърде дълго Крейтъс стоя на олимпийския 


Февруари явно ще е месецът на екшън игрите, по-точно на шутъ- 


рите от първо лице. Преди 10 години Rebellion създадоха едно om 


Връх на Конзолните екшън заглавия - безспорен 
шампион 6 жанра. Време е за малко здравослов- 


най-добрите гейм заглавия, използващи популярния филмов Франчайз. на Конкуренция - дали продуктът на Мвсега! 


- ще успеят ли да повторят подвига си през 2010? 


0 9 


Games ще успее да надделее Hag култовия Бог 
на Войната? 


Актуални новини, продукти и услуги на мобилните оператори 


Всичко за най-мощните нет- и ноутбуци на пазара 


Концепции 


С» 


Електронен бюлетин 


MOBILE Форум 
NEWS 


Ра > Най-яките игри за РС и конзоли 


Всичко за най-атрактивните мобилни телефони 


ر 


7 “Интерактивна игра със свежи хай-тек подаръци 


742 REVEL 


Класацията на Пулсар за най-пролаваните игри 
в страната през януари 2010 


World of Warcraft 


World of Warcraft WRATH OF LICH KING 
Call of Duty 6: MODERN WARFARE 2 


0 World of Warcraft BURNING CRUSADE 


Mass Effect 2: Collector’s Edition 


World Of Warcraft Battlechest 


6 Need for Speed UNDERCOVER 


COUNTER STRIKE 1 ANTHOLOGY 


о | о зо |тоо |м 


Avatar Тһе Game 
AION 


о 


3 | WARCRAFT 3 


PC ton SO: 


Half Life 2 The Orange Box 


SIMS 2 
BATTLEFIELD 2 Complere Edition 


6 WARCRAFT 3 Frozen Throne 


1 GTA SAN ANDREAS 


17 | DIABLO 2 


Sims 3 
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GTA 4 


20 MARVEL ULTIMATE ALLIANCE 

21 RISING KINGDOMS 

22 Battleforge 

23 | 14 | SIMS 2 FESTIVE EDITION BUNDLE 
24 Burnout Paradise ULTIMATE BOX 


251 8 Assassins Creed 


26 | 12 | FIFA 09 


ПояВата на няколко Ключови заглавия през ме- 
сеца логично раздвижи класацията. Феноме- 
налният Mass Effect 2 дебютира съответно 
на Би 31 позиция, респективно с Колекцион- 
ното и ритейл изданието си, а очевидно 
интересът Към играта е „Вкарал“ В листата 
и npeguecmBawama част om сай-фай caza- 
та (43 позиция). Челните места отново са 
за неизменния WoW, а от завръщащите се 
заглавия най-много радват силни игри Като 
Burnout u Prince of Persia. 
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Call of duty 6 MODERN WARFARE 2 


Avatar The Game 


GTA 4 
God of War Collection 


Assassins Creed 2 


Bayonetta 


Tekken 6 


Army of Two The 40th Day 


Uncharted 2 Among Thieves 


Assassins Creed РІ. 


DARKSIDERS WRATH OF WAR 
Need for Speed Shift 
ASSASSINS CREED & PRINCE OF PERSIA 


Resistance 2 


Fifa 10 


27 Left 4 Dead 2 
28 NEED FOR SPEED 8 UNDERGROUND 2 
29 AGE OF EMPIRES 3 
30 Princess and the Frog 
31 Mass Effect 2 
32 | -16 | 0 
33 TZAR:THE BURDEN OF THE CROWN 
ہوا‎ | - | Left 4 Dead 
ЕС STAR WARS: Empire at War GOLD 
Star Wars: Clone Wars Republic Heroes 
37 | 6 | DIABLO 2 ADD ON 
وةل‎ -18 | Kung Fu Panda 
O 39 Spore 
ا‎ 40 Rome Total War GOLD 
41 | ۔٤‎ Need for speed Shift 
Б 42 Battlefield 2142 Deluxe edition 
0 43 Mass Effect 
- 44 8 | Guild Wars Complete Collection 
U 45 C&C 3 TIBERIUM WARS DELUXE EDITION 
ай 46 Crysis Warhead 
47 | -16 | CALL OF DUTY 2 GAME OF THE YEAR 
on Sims 3 WORLD ADVENTURES 
| 49 4 | Call of Duty 4 
| 50 Ргіпсе о! Регвіа 


BROTHER ІМ ARMS+ENEMY 
TERITORY+NFS CARBON 


ог по: UORE3SAE|d 


Star Wars The Force Unleashed 


Bakugan: Battle Brawlers 


Killzone 2 


Call of Duty 4 


благодатен и за Конзолната платформа. 
Darksiders, Bayonetta, Army of Two: The 40th 
Day са само част om нещата, които 3apag- 
Ваха собствениците на PS3. Сравнително 
стабилни се запазват позициите на заглавия 
Като двете части Ha Uncharted, СТА 4 и, раз- 
бира ce, Modern Warfare 2. 
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® VIRUS. 


КОГАТО КЛИЕНТИТЕ ГОВОРЯТ... 


евероятна среща с невероятните идеи на един невероятен екип. 
Това е за мен срещата с Virus Creative Studio. Изключително лесно е 
да се работи с професионалисти, издигнали работата до нивото на 
удоволствието - те просто успяват да те потопят в него. Като добавим 
искреността, усърдието и таланта им, ти остава само да се чувстваш сигурен и спо- 
коен, част от истински екип, сред свои съмишленици и дори приятели. А само така 
невероятното се превръща в реалност и усещането от това е... невероятно. 


Йордан Златанов С. 
Маркетинг директор ” 
ДЕЛИКАТЕСИ И КОЛБАСИ АВА ООД 


980 16 66 
WWW. Virusadv.com 
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